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robabilmente, nel 1997, fui tra i pochissimi sul pianeta a rimanere deluso dall'impatto 
con Quake 2. Un bieco traditore che non sosteneva la guerra del genere umano contro 
gli Strogg. | motivi sono da ricercare poco più di un anno prima, quando mi innamorai 
perdutamente del predecessore: ad affascinarmi non fu il balzo di uno dei primi impianti 3D — 
almeno, non solo —- ma lo stile che in Quake emergeva prepotentemente dall’atmosfera più 
cupa, meno colorata e quasi opprimente della messa in scena. L'attenzione si era incollata al tono 
quasi “metafisico” dei livelli, risultato di tratti voluti e altri quasi “incidentali”, compreso quel cielo 
animato sopra la nostra testa che, invece di aprire l'ambientazione, rafforzava la sostanza di un 
“Altrove” oscuro e indeterminato. rr 

I due giochi presentavano nelle primissime 
battute nemici molto simili, ma ogni elemento 
era stato conformato a consuetudini più 
radicate: i tozzi nemici “umani” con pesanti 
armature imbullonate — quasi un'immagine 
distorta e insanguinata del nostro Ranger — 
erano diventati soldati più agili nelle forme poligonali e nelle animazioni, gli Ogre lanciagranate 
erano stati ricontestualizzati negli Enforcer dalle fattezze più militari e, in Modo comunque 
magistrale per l'epoca, l'incipit fantascientifico di Quake 2 ci portava verso un mondo di gioco 
completamente diverso, nel cuore dell'ultimo disperato attacco degli umani alla progenie aliena 
dei cibernetici Strogg - quasi una rilettura dei Borg di Star Trek nell'ottica di un videogame d'azione 
- per distruggere la loro potentissima “Big Gun". Era tutto più strutturato, sicuramente affascinante, 
ma di fatto era stato abbandonato anche solo il più piccolo tentativo di dare un seguito al peculiare 
scenario extra-dimensionale del capostipite. Personalmente avevo passato da parecchio i vent'anni, 
la mia esperienza nei videogiochi era ormai più che decennale ed ero abituato a trovare nella 
maggior parte dei casi una divisione netta tra fantascienza e fantasy, una barriera di netta 
riconoscibilità che Quake, appena 15 mesi prima, aveva provato a suo modo a valicare. Ecco, 
probabilmente proprio i portali furono tra gli elementi a portare id Software su una strada diversa: 
un'idea troppo simile a quella di DOOM, apparentemente quasi identica, meno caratterizzante 
nonché presentata sul piano narrativo in una forma molto meno definita, rispetto ai portali di 
teletrasporto fra le lune marziane di Fobos e Deimos con la loro invasione di creature dall'aspetto 
demoniaco. Anche in Quake i mostri erano presenti, si trattava pur sempre di “indagare” (leggi: 
sparare a tutto quel che si Muove) i problemi occorsi in un esperimento scientifico, ma l'aspetto e 
l'ispirazione portavano dritti in un territorio dichiaratamente lovecraftiano, nel quale il nostro 
Ranger si Muoveva per interrompere le sanguinose interferenze di un essere chiamato Quake 

che, guarda un po), si rivelava essere la divinità più misteriosa tra quelle concepite dallo scrittore 

di Providence, Shub-Niggurath (dopo 25 anni si può spoilerare, no?). Proprio in questo numero 
trovate un approfondimento storico nel 
TGM Classic, in cui Danilo ripercorre la 





FUI TRA | POCHI A NON GRADIRE 
L’AMBIENTAZIONE DI QUAKE 2, UN BIECO 
TRADITORE CHE NON SOSTENEVANO LA 
GUERRA CONTRO GLI STROGG 


RR rigidi rgieoilichiciiziri complicata vicenda produttiva che, da un 


ALL'AMBIENTAZIONE ORIGINALE, CON UN. No '0nis) si ener alimento dal 
VERO E PROPRIO REMAKE 9 9 ,p 


ragioni anche e soprattutto commerciali 
spostò l'asse del gioco su uno sparatutto in 
prima persona, tra i motivi principali dell'addio del game designer ai compagni di id Software. 
Paradossalmente, le peculiarità di Quake dipendono forse da questa indecisione di fondo, da 
visioni diverse fuse in uno scenario dissonante in cui imperversano lovecraftiani Shambler, Vore, 
Scrag, Fiend o anche più classici Death Knight, che in tutti i casi non hanno nulla a che fare con 
la canonica fantascienza. Per tutte queste ragioni, prima dell'annuncio e della fulminea uscita, 
al primo rumor sul ritorno di Quake ho sperato che finalmente venisse fatta giustizia per la 
particolarissima ambientazione originale, e che “il contributo di Machine Games alla rivitalizzazione 
di un classico” non si riferisse a una remaster, col senno di poi due livelli aggiuntivi, ma a un vero e 
proprio rifacimento moderno. Sono il solo o l'ha sperato anche qualcuno di voi? 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


CHIESA VS CTHULHU 


INexWealeleKelNgiisidi=IaaloX=NoleleXe[<iNelgialelo}=\Rj=|Vto]gKo{c{BugioJa\rozis=]it-Ialez=/o]] 
Uijujae]Ko:=aa}e}[e] al: 15K=(9](0]e/-]No|Ko:=]clo]Maa}=N=NV/eloXo[(=1No]Colr-lele]alicuifo! 
Forgive Me Father, nuovo FPS per PC in sviluppo presso lo studio 
[alel[e{sialo(=la\t=N=\Vit=W=t=]1(=M@t=]f-|1t=1dP24=\(oXo-NU]alt=]n0]0](=]a1s=V4[0]a\=NSiolit=1t=) 
agli scritti di H.P. Lovecraft e da uno stile grafico che sembra essere 
uscito da un albo a fumetti, Forgive Me Father metterà il giocatore nei 
ex la]a]Ke{NUlaloRue=No[U(=No/=lsSolal= io (e |MUla NS lo]agloXe|Kelall=:<=N=N0lakt=\AV.=al"9]g{=it=} 
entrambi impegnati ad affrontare orrori indicibili sfruttando sia un 
vasto arsenale di armi che diverse abilità sovrannaturali. Queste ultime 
elaleg(=te}=1\=2=]B|\V=illeXelBie]ili=No[=ilt=\Vz1t=]d0|=|Ko](ofo:= ro] (=M]Ko|VE][(=Noi(SSe=lt 
man mano che si andrà avanti nell'avventura e si combatteranno le 
schiere di creature al seguito dei Grandi Antichi. Forgive Me Father sarà 
fe lisjero]a]lo]|[SEStUESTI= aaa W\eto:= Soa ]uei[ox=1(oX=]li=Bulal=Xo|Ko]nro]e](=% 


ACTIVISION BLIZZARD NELL’OCCHIO 
>] MM es[edRo] [3 


Wlal= AY(=le= NN 0]Co]olgi= is=ia a] o1=\=SIR=R=10] 0} 104014= SO A VouiV/ISI[o]e 8 =11PZ4=]C0| 

fe loJeloTeial=N[egsis-1veXo[=jii=K@t=]1o]geli= Ma}=Nial“=ia1"=\\oRla}=No:-[0/c}-Nolo]e}uconi 
ete]aglo}=[o]a]i=Ecis=149]a]lt=ia}-{-Mf=lotei0is{=1i=Ko]r=\Volgic=uleR=10a]0](=ial"=No|N=\Ve]co) 

TSISSSCi= MSN e]f-1i[cial-No[<Jelox-]ls-1\=Lo]NDI=io}=]guaal=ia\ Mo] zi] gi=la01o]loViaeizials 

=Ialo Mu (olS/SiiatoNo[=\ii=K@=]\1e]geli= Mialol[S[e[eJeloRi=\sulaalo]e]i=-1a}4=Xo|K>Co][e/zjale[=Jal" 

elal=gel=]a]alo N ox=]g}-\\oXe[NUla}-Neidiudle=Maat=itolalliFit= BroxsiSiot=Ne=to|[et=15=Mai=iF 

ete]eale}-Io|ali- MM=pr-\siilaelo]e]Met=/a]eloNgiolo]gu-1toNe}-is}/elow=10]i-folo]|No|Naeto}[SSu(S 

SISISSIU E 1IISI<10}4=Noto]alv=](=Noia{=2=Re]Coxo]l(=Nalo]a AVB=i=1(=10]01=](oKo]e]ole]gubia]is-Ke! 

fare carriera giacché i manager preferirebbero i loro colleghi maschi 

e1<1 gi i lex Ro[Ngli{-Vezel=i\Ke]cet=lallo]e=laa]aa}=N=Y4/=ialo1ISMINISINO (olo[Sleal=]a1"AVIR= 
=Ialolel=2]Ke:-foXo|NUle}-Ko][oV=la{-Nellelzialo[=jal\=Ne\a{=2SK=RYo]li=N-AVis= No iS]e=1a]1= 
WlaAVii=[e[ej[oXo[N=\Ve](e}erelaBilt=le(edi-}=Nole\=N|o/e}ur44-NVlaNi=\o}-1aa\=N"f=NIB=ivileifelloXo[S]i-Nelolala}=:N=N0la}=No](=Slal"= Ni PA40]a SESSI 

= NAV/=ia10]s= Noto] a i Esivrog=0]o/=JaV,i{o](-M@10(Si-to(-ialvlele:=Net-laleloRinelaai=to|}=1"=]aa}=ia}s=Nolo]as-1xoX=]l=Nollaalis=i(o]a]No|No|\Vz=1ss]K=\Sololal=ialiNo|! 
je][eteteXe|N=][y424=]ceN=ia}\=jas=]la]aa{=/a1MAf=NoiSIMINe](=\Silo[=la\(SMUAVAVI[<Te i =1g= [el SUN (=Sololaisi=10]][=No [Sio gio] sS=N biente SMISSSSAVISNO 1000170 
aloJalelal=NMUlicgi=}=]gglo]= MINeI=laeI=No]lc=\eico]gleIN BD): ]o][e2\VANNe=]ca]l"=N 0 |a Koto]ae]Slalle:=1\oNUinileit=1[=MKO|=-lOX0|WVeii\V/KSi[e]el=]]24=](0N={0]o]oV/ 
No]u[el Gal Riz 1stog=}=]0/</(-No[N=\V=iglo](=Sogiaelo]ivog==lgk-]aa}=ial"=Mt=1|=[e{o{8/S=Mel-iav=]a\voni=]f= ES Noiei=AVY=ialoi-laloRaal=:<==2la}=|tog(-No]e]ele]auUlel= 
misure per contrastare queste pratiche scorrette e — a volte — del tutto illegali. 
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” pu 
f, 


 - 


renne RAC NI (Fofoil}-.Veto)l]-yp:| 
Pare proprio che Rockstar Games sia in procinto di annunciare DOTEM U 


le versioni rimasterizzate di tre grandi classici del recente 


efeSst-1roxg=isk-]eelow e-]di-]alo(oXo|K@]e=]aleMNaI=1WA\0 oc CUPAMV/(e:-E@i1uV Focus Home Interactive ha finalizzato l'acquisizione 
ISMGNNANSH a -\alo](=FISeSi=(cio]alo(og=](eidlel=Rio]alAVileile\=N=l0]{f=]aa]o}=ial" della maggioranza assoluta delle azioni di Dotemu 
fe ISVA][U]oJolexMi= Bugiloso]F-E-{=](=10]0/=2]a Sio: Verso [E ulal=Xe|Ko]uto]e](=N editore francese di Streets of Rage 4 e Windjam- : 
o al massimo agli inizi di novembre elfo [U[=\<1t=10]a10% RENO, pare mers 2. L'acquisto ha riguardato una quota azionaria 
Stt-]glog ele]au=1if=\V=]aliNet=to|[K=>@Unii= Ta K@t=1901=SFa[eNc:N0 o [[og= loro [B]KSjj to) del 77,5%, pagata la bellezza di 38,5 milioni di euro. 
fel= N elorol(<it-]giciv|Bulalic=Xo[Sii(o) scorso anno e da allora ribattezzato Ì A questa cifra si potrebbe in seguito aggiungere un 
Plelel <:j4=]glD]Uelo[=!=Mesi=iaalo]f=Milalo]ii(=Molal=N]BudiTo|No{[oleie]R=]0]0]Celo{<}e=} bonus di ulteriori 15 milioni di euro legati al raggiun- 
oldia ni RIV RuO1ni=R [Noro] a\-fo][-Nere]als=/aelolo]g=101=\=M01=\@iolo]Nez/o[e][Slalo[=}c= gimento di alcuni traguardi commerciali, dunque 
asi=(o [Si toXi=]alo\al-E-IV N RION=No |Ifero:=1u\ViNaalo]o]iIFalelileT=MM SES SSS=R 0a l'acquisto potrebbe arrivare a costare fina a 535 
uelalalegst=]01=](=Neial=g nielol <Site]g@ict=](=10]o]=Nel-ia}ci=]alo[oXe[Ngilant=KFi'=1dP24=11= milioni di euro. La compagnia fa inoltre sapere che 


anche il primo Red Dead Redemption, tuttavia tutto dipenderà Cyrille Imbert, attuale CEO di Dotemu, si unirà al 
fel=1][=Nol=igio]gagt=1ale:=S=0|Maal={cor-1\oXo]No|S[=<jt-Nu(-Ng-\o/P4/0]e]No] consiglio utive cli Prini 


altrettanti GTA. 
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» PEOPLE CAN FLY E GLI STRAORDINARI » ALAN WAKE STA PER TORNARE? 





DI APRILE Remedy Entertainment ha annunciato che il 
Lo studio polacco non ha ancora ricevuto le royalties progetto sviluppato assieme a Epic Games è 
derivanti dalla vendita di Outriders. Secondo Square entrato nella fase di piena produzione. Secondo 
Enix, il gioco non avrebbe ancora coperto i costi di rumor affidabili, questo titolo sarebbe 
sviluppo, condizione necessaria a erogare il denaro. nientepopodimeno che Alan Wake 2. 
» HALO SENZA CO-OP » NEL CIELO CON BANDAI NAMCO 
343 Industries fa sapere che Halo Infinite uscirà senza Il publisher nipponico ha dato il via ai lavori su un 
la modalità co-op, che invece arriverà a tre mesi dalla nuovo capitolo di Ace Combat. La prossima 
pubblicazione del gioco. Assente anche l'editor della iterazione verrà sviluppata da ILCA, studio 
Fucina, per cui bisognerà attendere sei mesi. giapponese che ha già lavorato al franchise. 
» ORTHRUS STUDIOS CHIUDE » NASCE RACCOON LOGIC 
Il team indipendente che stava lavorando al Dalle ceneri di Typhoon Studios, Alex Hutchinson e 
gestionale Distant Kingdoms ha abbassato compagni - col supporto di Tencent - hanno 
definitivamente la saracinesca. Il videogioco, ancora fondato Raccoon Logic, acquisendo da Google i 
in Accesso Anticipato su Steam, difficilmente verrà diritti sul franchise di Journey to the Savage Planet. 
portato a termine. Sequel in vista? 





DI NUOVO NELLE LANDE GHIACCIATE 


I bit studios ha svelato Frostpunk 2, seguito dell'acclamato gestionale survival ambientato 
in un mondo post-apocalittico nella morsa del freddo perenne. Superata l'epoca del 
carbone, ora la civiltà ha iniziato a sfruttare il petrolio come nuova fonte di energia. 
Un'ulteriore spinta che ha portato alla conquista delle Lande Ghiacciate, sebbene non tutti 
guardino di buon occhio il cambiamento. Ci ritroveremo così a guidare una comunità tra 
mille sfide e difficoltà, cercando di tenere a bada le tensioni interne e far progredire 
l'umanità. Nessuna notizia, però, circa il periodo di lancio. 


TERRORIZZARSI IN COMPAGNIA 


C'è un nuovo FPS cooperativo sci-fi a tinte horror in città. Si tratta di 
Ripout, un titolo in sviluppo negli studi di Pet Project Games in 
arrivo prossimamente su PC. Ambientato nel prossimo futuro, 
Ripout permetterà ai giocatori di esplorare livelli e missioni generati 
in maniera procedurale dotati di una difficoltà crescente. 
Attraversando i ponti di numerose navi spaziali, ci ritroveremo faccia 
a faccia con orrori indicibili e creature ignote che non perderanno 
occasione di tentare di farci lo scalpo, Magari dopo aver provato a 
terrorizzarci a modino. Nel gioco saranno presenti elementi ludici 
che garantiscono la progressione del personaggio e la 
personalizzazione dell'arsenale, assieme a una speciale arma vivente 
che accompagnerà sempre i giocatori e sarà essenziale per la 
sopravvivenza del team. Le capacità di quest'arma biologica sono per ora ignote, anche se nelle prime immagini diffuse dagli 
sviluppatori vediamo che può trasformarsi in una specie di tentacolo con cui aggredire i nemici. Ne sapremo di più man 
mano che ci avvicineremo all'uscita di Ripout, il cui lancio è previsto nel corso del 2022. 


ARRIVA L’A500 MINI 


Cari amighisti, è finalmente arrivato anche il vostro momento: dopo 
le tante riedizioni di piattaforme del passato, ora tocca all'Amiga 500 
con il piccolo The A500 Mini. Realizzata da Retro Games, la stessa 
compagnia produttrice della versione in miniatura del Commodore 
64, questa riedizione su licenza del celebre home computer a 16 bit 
sarà disponibile all'inizio del 2022 con un totale di 25 giochi prein- 
stallati. Tra questi troviamo diversi classici del passato, come Another 
World, Simon The Sorcerer, The Chaos Engine e Worms. Tuttavia, 
nulla ci vieta di caricare dei giochi aggiuntivi tramite chiavetta USB 
e il supporto completo di WHDLoad. The A500 Mini offre un'emula- 
zione perfetta dell'originale Amiga 500 (OCS) e dell'Enhanced Chip 
Set (ECS), ma anche dell’Advanced Graphics Architecture (AGA) del 
successivo Amiga 1200. Distribuito da Koch Media, The A500 Mini in- 
cluderà un mouse che ricorda lo stile della periferica originale, assieme a un gamepad di precisione a otto pulsanti. Sarà inoltre 
possibile collegare una qualsiasi tastiera PC esterna standard. 
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» WATCH 
THIEF & LOOKING GLASS STUDIOS - GREATEST HITS (NOCLIP) 
HTTPS://YOUTU.BE/8ZMCBSHMFNY 


Ventitré anni dopo il lancio di Thief: The Dark Project, il team di Noclip ripercorre la genesi 


di questa celebre saga di immersive sim ambientati in un affascinante universo dark 


fantasy. Il lungo documentario approfondisce anche la cultura alla base di Looking Glass 
Studios, defunta realtà fondata agli inizi degli anni Novanta dalla fusione di Blue Sky 
Productions e LookingGlass Technologies sulla spinta di Paul Neurath e Ned Lerner. 


» READ 
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Prosegue l'attività di rifacimento dei videogiochi del 
passato portata avanti da Nightdive Studios. Questa volta 
la compagnia ha voluto annunciare PowerSlave: Exhu- 
med, edizione rimasterizzata dello sparatutto realizzato 
originariamente da Lobotomy Software e pubblicato nel 
1996 su PlayStation, SEGA Saturn e MS-DOS. Realizzato 
impiegando il KEX Engine, questo rifacimento fonde le 
caratteristiche di entrambe le versioni console del vide- 
ogioco originale, portando con sé diverse novità volte ad 
ammodernarne la veste grafica. 

PowerSlave: Exhumed supporterà le risoluzioni moderne 
in alta definizione, sarà giocabile con il gamepadi, imple- 
menterà il filtro anisotropico, l'antialiasing di tipo SMAA, 
e supporterà sia le librerie DirectX 11 che Vulkan. Non si 
conosce ancora la data di uscita ufficiale, ma Nightdive — i — 
Studios assicura che questa riedizione verrà pubblicata nel corso dell'anno sia su Steam che su GOG. 


Gli sviluppatori di Football Manager hanno reso noto che in 
futuro intendono dedicarsi anche al calcio femminile. Miles 
Jacobson, studio director di Sports Interactive, ha spiegato 
che l'intenzione del team non è quella di creare un'edizione 
del gioco esclusivamente dedicata alle divisioni femminili, 
bensì di integrarle in maniera organica nelle nuove versioni 
di Football Manager, affiancandole a quelle maschili. Lo 
studio è consapevole del fatto che tale introduzione costerà 
molto e non porterà a un IMmediato ritorno economico, tut- 
tavia questa decisione è stata presa per abbattere le barriere 
di genere e i pregiudizi che circondano il calcio femminile. 
Un'iniziativa senza dubbio lodevole, non c'è che dire. 


CORREVA L’ANNO... 


30 settembre 1999. Gli appassionati di strate- 
gia in tempo reale ricorderanno sicuramente 
questa data: il giorno di debutto di un certo 
Age of Empires Il: The Age of Kings. Da molti 
considerato — a ragione — uno dei miglio- 

ri esponenti del genere RTS, il videogioco 
sviluppato da Ensemble Studios sotto l'egida 
di Microsoft si è IMMmediatamente impo- 

sto come una vera e propria pietra miliare, 
raccogliendo unanimi consensi sia tra la 
critica dell'epoca, sia sul mercato da parte 
dell'utenza. Rispetto alla prima iterazione del 
franchise, Age of Empires Il sposta il focus 
dalle civiltà dell'Età Classica a quelle del Me- 
dioevo, permettendo ai giocatori di guidare 
ben tredici fazioni. Tra queste citiamo i Celti, i 
Franchi, i Goti, i Mongoli, e i Bizantini. L'anno 
successivo alla pubblicazione del gioco venne 
rilasciata anche un'espansione, The Con- 
querors, che introdusse nuove campagne e 
cinque civiltà aggiuntive. A distanza di più di un decennio, Microsoft produsse una riedizione in alta definizione che portò con sé 
altre tre espansioni: The Forgotten, The African Kingdoms e Rise of the Rajas. Infine, vent'anni dopo la pubblicazione di Age of 
Empires II, la Casa di Redmond ha lanciato sul mercato una Definitive Edition con significative migliorie sia sul versante grafico, 
sia su quello del gameplay, racchiudendo tutti i contenuti del videogioco originale e della remaster in HD, nonché ulteriori tre 
DLC del tutto inediti. 
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a Imperversare nel videogiochi. 


Arkane li reinterpreta sotto la lente delle immersive sim. 
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a 12 Minutes o Returnal, ad esempio, ma l'elenco potrebbe continuare a lungo. 
Fra le tante opere concettualmente stuzzicanti basate su un patto vincolante con 
quel galantuomo del Tempo e quella lunatica della Morte, però, ce n'è una in par- 
Iu[eto]i=]g=Nele]=Ma}=E-t=10]UiNowet-1049]g=1C-2=\u"=JaP4[o]e]=No |M Sia}=Moro]a}Fit=ia1\\=Mi=1h4=No|MoJslo]o]i[e{ox 
Deathloop. In arrivo il 14 settembre su PC e su PlayStation 5 in esclusiva temporale di 
un anno, l'ultima fatica realizzata dalla divisione Lyon degli Arkane Studios, i ma- 
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da tradizione del talentuoso studio di sviluppo. Trattandosi di un FPS/Immersive Sim 
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le novità più recenti — oltre a tutto ciò che già sappiamo - su Deathloop per evitare di 
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soci. E magari anche da Julianna Blake, l'assassina che ci darà la caccia. 





I WANT TO BREAK FREE 

Prima diamo una rapida ripassata alle basi del gioco, ché 
conoscere i fondamentali è sempre importante. In Deathloop 
vestiremo i panni di Colt e, morte dopo morte, loop dopo loop, 
fallimento dopo fallimento, dovremo cercare di eliminare otto 
VIP sparsi chissà dove per i quattro distretti (The Complex, 
Updaam, Fristad Rock e Karl's Bay) che compongono l'isola 

di Blackreef. Portare a termine l'arduo compito non significa 
solo spezzare le catene del ciclo perpetuo e riportare Blackreef 
alla normalità, ma anche potersi orgogliosamente ritenere dei 
killer migliori perché la chiave del successo è proprio questa: 
imparare qualcosa da ogni sconfitta. Sembra retorica ma in 
questo caso non lo è affatto, direi piuttosto che si tratta di una 
componente essenziale del gameplay giacché scoprire indizi 
e ottenere informazioni in una run è il segreto per preparare 
al meglio quella successiva. Naturalmente niente e nessuno 
ci agevolerà il compito. Gli Eternalisti che si frappongono fra 
noi e i nostri obiettivi sono innumerevoli, armati fino ai denti 

e agguerriti perché non hanno alcuna intenzione di lasciarci 
interrompere il flusso senza fine che gli permette di essere 
immortali e soprattutto di fare festa in eterno (ubriaco 24/7 
per sempre? Effettivamente messa così la prospettiva non 
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DEATHLOOP 





L'ULTIMA FATICA REALIZZATA DALLA 
DIVISIONE LYVON DEGLI ARKANE 
STUDIOS E UNA PRODUZIONE DOTATA 
DI UNO STILE INCONFONDIBILE 





degli slot disponibili). La lista delle armi è nutrita e sarà un 
piacere scoprire tutte le combinazioni di Piastrine con cui 
potremo potenziare pistole, SMGs, mitragliatrici, fucili, fucili 

a pompa, spara chiodi con silenziatore, granate dal doppio 
effetto, torrette automatiche e compagnia bella. Il machete e 
l'Hackamajig, un marchingegno con cui è possibile hackerare 
alcuni elementi interattivi dello scenario, sono gli strumenti in 
dotazione di Colt fin dal principio e sono gli unici che, qualora 
una run finisse male, ritroverà con sé dopo ogni risveglio sulla 
spiaggia. Sì, è proprio così: ogni volta che Muore, Colt perde il 
suo equipaggiamento ma mantiene le informazioni acqui- 
site. Grazie al cielo, però, Colt può contare su un paio di aiuti 
in grado di facilitargli non poco la vita e il trapasso: Ripresa e 
Infusione. La prima è un'abilità legata alla Tavoletta personale 
del protagonista che gli conferisce la 
possibilità di morire due volte prima di 
terminare un loop. La seconda invece 

è una meccanica che rende possibile il 
mantenimento di alcuni oggetti anche 
dopo la morte definitiva, a patto di averli 
infusi con il Residuo prima di iniziare il 
loop. Il Residuo è una risorsa che può 
essere assorbita dagli oggetti sparsi per 
la mappa, i quali saranno riconoscibili 
da un bagliore particolare. Infusione 
rende perciò possibile conservare armi, 
Tavolette e Piastrine oltre la morte ed è 


Sarà necessario spargere molto consentito infondere l'equipaggiamento 
sangue, e sarà un piacere farlo. solamente prima di cominciare una mis- 





suona malissimo). Anche gli ambienti faranno la loro parte, 
cambiando a seconda del momento della giornata in cui li 
visiteremo (mattino, mezzogiorno, pomeriggio e sera), sicché 
starà a noi far fruttare anche il più minuscolo particolare che 
ci balzerà all'occhio; Blackreef è un'isola pulsante di vita ove 
la morte si nasconde dietro ogni angolo, gli Eternalisti hanno 
una concezione deviata del divertimento e i bersagli hanno 
delle abitudini che dovremo imparare a sfruttare a nostro 
vantaggio, ergo ben presto durante l'avventura diventerà 
chiaro che il segreto del successo è accumulare esperienza e 
conoscenze finché non saremo in grado di stanarli e ucciderli 
tutti e otto in un solo loop. 


DON'T TOUCH MY BREIL, È NEANCHE TUTTO 
IL RESTO 

Fortunatamente Colt può contare su una sfilza di armi, 
gadget e poteri speciali assortiti con cui sbarazzarsi dei tanti 
nemici che gli sbarreranno la strada 
verso i suoi obiettivi. Il nostro killer potrà 
sfruttare le Tavolette ottenute ucciden- 
do i Visionari per accedere a dei poteri 
speciali capaci di modificare nettamen- 
te il gameplay, come Vincolo (tramite 
cui collegare più nemici fra loro ed 
eliminarli in un colpo solo) e Traslazione 
(un teletrasporto a tutti gli effetti). Oltre 
a queste abilità peculiari ci sono le Pia- 
strine, in pratica delle mod recuperabili 
dai nemici o durante l'esplorazione che 
migliorano e/o modificano le capacità 
di Colt (ne può equipaggiare massi- 

mo quattro) e delle armi (a seconda 





sione, quindi bisogna prendersi il tempo 
necessario per decidere quali oggetti si desidera conservare in 
caso di dipartita e quali invece possiamo perdere (o usare per 
ottenere Residuo, nel caso ne fossimo a corto). Calcolando che 
una missione vuol dire accedere a un determinato distretto 
in un preciso Momento del giorno significa che, in teoria, sarà 
possibile effettuare questa scelta quattro volte se si completa 
il loop perfetto. 


DUE CUORI E UNA CAPANNA INSANGUINATA 
Questa serie di meccaniche e dinamiche conferisce all'e- 
sperienza un'evidente componente strategica, perché sarà 
estremamente importante gestire oculatamente il proprio 
equipaggiamento e usare saggiamente l'Infusione, natu- 
ralmente mettendo in conto che, qualora non avessimo 
abbastanza Residuo, potremmo dover dire addio a molti degli 
oggetti guadagnati. La strategia non riguarda solo la gestione 
del loadout e, anzi, coinvolge altri aspetti del gioco. Deathloop 


Tra gli innumerevoli Eternalisti, gli otto 
Visionari e Julianna, immagino che due 
pistole non possan bastare. 
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è figlio del passato di Arkane, e non può stupire il fatto 
che preveda un'indole stealth; d'altro canto gli Eternalisti 
sono parecchi mentre Colt è da solo contro tutti, quindi 
un approccio meno rumoroso talvolta potrebbe rivelarsi 
assai più remunerativo rispetto a uno con le armi spia- 
nate. Il ricercato level design, vero e proprio marchio di 
fabbrica degli autori ed esercizio di stile tanto in orizzon- 
tale quanto in verticale, mi pare stimolare in Modo quasi 
irresistibile la sperimentazione di metodi e approcci 
differenti a seconda dell'occasione. Di concerto con le 
abilità, le armi, i potenziamenti e icambiamenti alla quo- 
tidianità di un luogo in base all'orario di visita, la contorta 
struttura degli scenari spinge il giocatore a esplorarne 
ogni anfratto più recondito alla ricerca di indizi ma 
anche di percorsi perfetti per portare a termine il suo 
compito nel miglior Modo possibile. Deathloop però non 
è soltanto un continuo sgattaiolare nell'ombra alla ricer- 
ca di informazioni e/o compiere massacri scenografici tra 
schizzi di sangue e corpi che volano via. La componente 
narrativa (al pari della recitazione, aggiungerei) svolge 
un ruolo di primo piano nella campagna confezionata 
da Arkane, sicché svelarne i misteri durante le 15 — 20 

ore della modalità Break the Loop permetterà al giocatore di 
approfondire diverse questioni su Blackreef e sulla vera natura 
del complicato rapporto che lega Colt e Julianna, la sua ne- 


VESTIREMO | PANNI DI COLT E, MORTE 
DOPO MORTE, LOOP DOPO LOOP, 
FALLIMENTO DOPO FALLIMENTO, 

DOVREMO CERCARE DI ELIMINARE 
OTTO VIP 


mesi. L'antagonista principale di Colt sarà una spina nel fianco 
costante per il nostro amico perché tenterà in tutti i Modi, 
ortodossi e non, di ucciderlo per impedirgli di interrompere il 
loop. Oltre a provarle tutte per ostacolarlo, Julianna spesso lo 
stuzzicherà con apparizioni improvvise, interazioni tramite la 
radio, battute e provocazioni talvolta utili a comprendere un 
particolare in più sull'anomala situazione in cui si trova; il fatto 
che su tutta l'isola sembri l'unica a ricordare cosa succede fra 
un loop e l'altro è con tutta probabilità uno dei cardini attorno 
cui ruota il loro legame, quindi preparatevi a vivere un avvin- 
cente duello 1 VS 1 senza esclusione di colpi di scena. 


Com'è noto, Julianna potrà essere manovrata dall'IA oppure 
da un altro giocatore, nel caso si desiderasse un'adrenalinica 
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La faccia del tizio sotto quella maschera dev'essere meravigliosa mentre osserva i superpoteri di Colt. 





Julianna in tutto il suo furore. 





esperienza PvP. In Deathloop il multiplayer è sicuramente 
particolare: come potrebbe capitare a noi di perire sotto | 
colpi di uno sconosciuto è vero anche che potrebbe toccare 
a noi spedire Colt su quella dannata spiaggia per l'ennesi- 
ma volta. Ciò sarà possibile nella modalità Protect the Loop, 
l'alternativa allo storymode in cui potremo impersonare Ju- 
liamna per invadere la partita di un altro giocatore e provare 
a fermarlo. Giunti a questo punto tocca fermarci un attimo 
per approfondire il discorso, considerato che poco prima di 
andare in stampa abbiamo potuto gustare ulteriori detta- 
gli. Alla recente QuakeCon 2021, infatti, nel Deep Dive con 
Dinga Bakaba, Bennett Smith (Narrative Designer) e Dana 
Nightingale (Campaign Designer), sono state rivelate tante 
succulente informazioni che aiutano a comprendere meglio 





Gore e omicidi a volontà, what else? 


la peculiare dinamica multigiocatore e cosa ha in mente Ar- 
kane Lyon. Quando si inizia una run come Julianna si accede 
a UNHUB in cui si può modificare il proprio loadout. Da qui 
bisogna scegliere se intrufolarsi nella partita di un giocato- 
re casuale o se provare a rovinare quella di un amico. Una 
differenza sostanziale tra Colt e Julianna è che lui può morire 
due volte, lei solo una. Ciò, stando all'Art Director, influenza 
notevolmente lo stile di gioco del giocatore in base al perso- 


LA MORTE PORTA VIA TUTTO: SARÀ 
ESTREMAMENTE IMPORTANTE 
GESTIRE OCULATAMENTE IL PROPRIO 
EQUIPAGGIAMENTO E SFRUTTARE 
SAGGIAMENTE L'INFUSIONE 


naggio utilizzato: generalmente, chi usa Colt è più audace 
perché sa di avere un margine d'errore più ampio (metten- 
dola in altri termini si può dire che, in pratica, lui abbia tre 
vite a disposizione prima di risvegliarsi sul bagnasciuga con 
un'emicrania), mentre chi impersona Julianna tende a gioca- 
re in Modo più subdolo, accorto, sfruttando trappole e diver- 
sivi proprio come farebbe un cacciatore esperto. Entrambi 
possono utilizzare le medesime armi e abilità, dunque a pa- 
rità di conoscenza della mappa (un fattore decisivo giacché 
stiamo parlando a tutti gli effetti di una caccia all'uomo o di 
una fuga dalla morte, a seconda della prospettiva) quella tra 
Julianna e Colt è una vera sfida nella sfida all'ultimo sangue. 
Uccidere Julianna ricompenserà con del loot di qualità fra 
armi, Tavolette, Piastrine e grosse quantità di Residuo, ragion 
per cui potrebbe valere la pena tentare il tutto per tutto 
anche se ci si ritrova con l'acqua alla gola. 


Deathloop dunque è diviso in due esperienze assai diverse 
ma interconnesse visceralmente tra loro, direi a loro Modo 
uniche eppure fortemente dipendenti l'una dall'altra. Se 
l'avventura di Colt è stata definita dai suoi autori come un 
“puzzle al contrario", quella di Julianna viene dipinta come 
un “generatore di aneddoti” che non mira alla competizione 
sfrenata (non saranno nemmeno presenti classifiche), bensì 
a dare vita a momenti impossibili da prevedere e proprio per 
questo stupefacenti. Secondo gli sviluppatori, l'aggiunta di 
due elementi di caos come Colt e Julianna in un folle Mondo 
utopistico-distopico in cui lo stesso giorno si ripete senza 
soluzione di continuità è l'ingrediente segreto per ottenere 
questo affascinante mix d'esperienze. Il tocco di Arkane si 





nota in numerosi aspetti di questo appassionante progetto, è 
evidente soprattutto per chi mastica le sue opere a colazio- 
ne. Dal level design ricercato agli scenari infarciti di sorprese 
d'ogni sorta, dal gameplay che offre ampia libertà di approc- 
cio alla non linearità della campagna (possiamo decidere noi 
in che ordine visitare i quattro distretti e in quale dei quattro 
momenti della giornata), senza dimenticare l'ingarbugliata 
sceneggiatura e la notevole cura dei dialoghi, da qualun- 
que lato lo si osservi Deathloop ricorda una matrioska al cui 
interno sono racchiuse infinite avventure mai uguali fra loro. 
Gli aspetti che meritano un'analisi più approfondita non pos- 
sono che essere parecchi in un gioco di questo spessore, la 
struttura stessa di Deathloop richiede pazienza prima di mo- 
strare ciò di cui è capace davvero perché, proprio come Colt, 
dovremo svelare un pezzo alla volta l'enigma che ci incatena 
a Blackreef e a Julianna. Ciononostante non credo sussistano 
dubbi sul fatto che la visione degli sviluppatori possieda — 
teoricamente fino a metà settembre - tutte le caratteristiche 
giuste per regalarci un'esperienza indiscutibilmente unica 
nel suo genere. Proprio in perfetto stile Arkane, if you know 
what | mean. 


-_ e + 


Gli Eternalisti hanno una concezione del 
divertimento alquanto singolare. 
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Secondo anno in piena pandemia, seconda 
Gamescom digitale. Le limitazioni dovute al 
maledetto Covid-19 hanno ancora una volta 
messo | bastoni tra le ruote alla kermesse di 
Colonia, purtroppo ali minimi storici per contenuti 


14 


e puro appeal videoludico. 
Al solito, però, tutto è relativo. 


onostante gli ovvi vincoli e 
INI le condizioni sub-ottimali, 

non sono mancate le no- 
vità di rilievo, sciorinate ancora 
una volta dal giornalista Geoff 
Keighley sul palcoscenico dell'O- 
pening Night Live. Lo show ha go- 
duto tutto sommato di un buon 
ritmo, senza però mai calare l'asso 
che normalmente ci si aspette- 
rebbe in un evento del genere. 
Non c'è stato il pezzo da novanta, 
il titolo a sorpresa che avrebbe 
fatto parlare di sé nei mesi post- 
Gamescom, ma senza far latitare 
del tutto annunci importanti che 
hanno nettamente rialzato il tono 
della Manifestazione, conclusa 
con lunghi sguardi su un panora- 
ma indipendente quantomai protagonista. 





TRA SANTI ED EROI 

Tra i reveal di primo piano spicca Saints Row, con Vo- 
lition che ha deciso di puntare tutto sulla formula del 
reboot, dando così un netto taglio al passato e cancel- 
lando con un colpo di spugna personaggi ed eventi 
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Saints Row riparte con un nuovo cast di personaggi e una città 
del tutto inedita: Santo Ileso. 





del vecchio corso del franchise. Non ci dilungheremo 
molto su questo titolo, anche perché su queste stesse 
pagine trovate una dettagliata anteprima del nostro 
Marco Bortoluzzi dedicata proprio all'open world sui 
generis dello studio statunitense. Decisamente degno 
di nota anche il nuovo videogioco di Firaxis Games, 

lo studio fondato da Sid Meier che ha dato i natali 
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VISTA DI ILLYANA RAPUTIN, ALIAS 
MAGIK, IN MARVEL'S MIDNIGHT 
SIGNS 





Non saranno tutti i Figli della Mezzanotte 
canonici, ma i protagonisti di Midnight Suns 
sono davvero fighi! 





alla serie di Civilization e ai Moderni XCOM. Stiamo 
parlando di Marvel’s Midnight Suns, un videogioco 
di ruolo strategico che appare davvero molto ispirato, 
anche perché tra i protagonisti non troviamo i soliti 
volti noti della Casa delle Idee, bensì quei Figli della 
Mezzanotte che di tanto in tanto si ritrovano a fron- 
teggiare le minacce mistiche dell'universo fumetti- 
stico Marvel. In redazione più di qualcuno è andato 

in brodo di giuggiole alla vista di Illvana Raputin, alias 
Magik, che combatte al fianco di Blade e Ghost Rider 
per contrastare la minaccia di Lilith e del suo esercito 
di creature demoniache. Un progetto senza ombra 

di dubbio intrigante che vedrà la luce a Marzo del 
prossimo anno. Durante la kermesse teutonica ha 
inevitabilmente trovato spazio anche Call of Duty: 
Vanguard, del quale è stata presentata la campagna 
ambientata nella Seconda Guerra Mondiale. Abbiamo 
avuto modo di vedere una corposa porzione di un 
livello ambientato nella città di Stalingrado, gioca- 

to nei panni della specialista Polina, che ha dovuto 
infiltrarsi nel quartier generale nazista per portare 

a termine un'operazione di spionaggio. Di fatto 
abbiamo osservato un peculiare Call of Duty, dove le 
classiche sequenze action scriptate si sono avvicenda- 
te a inconsuete sessioni stealth, lasciando trasparire la 
volontà di offrire qualcosa di relativamente fresco per 
la serie. Rimanendo nel campo degli sparatutto, è tor- 
nato a farsi vivo anche Halo Infinite, inspiegabilmen- 
te presentato durante l'Opening Night Live e non nel 
corso dell'evento che Microsoft ha tenuto in occasione 
della Gamescom, di cui parleremo più avanti. 343 In- 
dustries è tornata a parlare del comparto multiplayer 
e della prima stagione competitiva che debutterà l'8 





Stalingrado si prepara all'assedio 
in Call of Duty: Vanguard. 








343 Industries ha parlato ancora una volta del 
multiplayer, ma della campagna di Halo Infinite non si è 
più vista nemmeno l’ombra. 


dicembre. Ebbene sì: abbiamo finalmente una data 

di uscita. Master Chief tornerà sui nostri monitor nel 
periodo natalizio, come promesso, anche se all'appello 
mancheranno sia la modalità cooperativa che la Fuci- 
na, che invece verranno aggiunte nei mesi successivi 
al lancio tramite update gratuiti. 


INDIE PROMETTENTI E MOLTE 
CONFERME 

Sul palcoscenico dello show curato da Geoff Keighley 
hanno trovato spazio anche alcuni titoli indipendenti. 
Tra questi è impossibile non citare il tanto puccioso 
quanto diabolico Cult of the Lamb, ennesima pro- 
duzione che si fregia del marchio di Devolver Digital. 
Inutile dire che il videogioco sviluppato da Massive 
Monster appare fuori di testa fin dalla premessa. 

Ci troveremo a interpretare un simpatico agnellino 
posseduto dal demonio che dovrà mettere in piedi 

un culto religioso dedicato proprio alla mefistofelica 
entità e spargere il suo verbo corrotto a suon di pro- 
iettili magici e rituali oscuri. Il gioco ricorda a tratti The 
Binding of Isaac, al quale sono state innestate alcune 
dinamiche tipiche dei titoli gestionali: investendo le 
risorse raccolte durante l'avventura, infatti, dovremo 
costruire e potenziare il villaggio, cercando di attrarre 
sempre più pecorelle al nostro gregge e sbloccare 
poteri mistici aggiuntivi grazie alla loro devozione. Ac- 
canto all'intrigante Cult ofthe Lamb ha trovato spazio 
anche Midnight Fight Express, un gioco davvero af- 
fascinante sviluppato da un one-man-studio. Per de- 
scriverlo, però, mi permetto di citare il collega Gabriele 
Barducci: “Ambienti urbani, scazzottate e coreografie 
fantastiche, una cura maniacale e derivazioni da altre 
arti che omaggiano le migliori opere a tema pugni, 
calci e azzuffate. Amore, amore puro. Bellissimo. 
Incredibile.” Midnight Fight Express è difatti un mo- 
derno picchiaduro che si ispira ai classici beat ‘em up 
del passato. Peccato che per metterci le mani sopra 
dovremo aspettare fino all'estate del prossimo anno. E 
già che siamo in argomento, perché non parliamo un 
po' di Teenage Ninja Turtles: Shredder’s Revenge? 
Questo picchiaduro a scorrimento griffato Dotemu ri- 
esce a catturare l'essenza della celebre serie a fumetti, 
poi arrivata sul piccolo schermo, e dei combattimenti 
delle Tartarughe Ninja contro gli sgherri del malefico 
Shredder. Gli sviluppatori hanno approfittato della 
kermesse per annunciare che accanto ai soliti Leonar- 
do, Raffaello, Donatello e Michelangelo potremo con- 
trollare anche la tostissima reporter April O'Neal, che 
dunque potrà lanciarsi nella mischia con sprezzo del 
pericolo, tra calci rotanti e cazzotti microfonati. Si è poi 
parlato molto di alcuni titoli in uscita imminente, tra 
cui l'immancabile Far Cry 6, di nuovo in mostra con 
un accento particolare sulla carismatica figura di An- 
tòn Castillo. Ubisoft ha voluto svelare alcuni retroscena 
legati all'ascesa al potere del dittatore di Yara, l'uomo 
che la guerrilla capeggiata dal protagonista del gioco 
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dovrà combattere in un paradiso caraibico messo a 
ferro e fuoco. Il villain interpretato da Giancarlo Espo- 
sito viene raffigurato come un uomo pronto a tutto 
pur di realizzare la sua visione di Yara, non importa se 
per costruire il suo sogno si ritrova a calpestare i diritti 
della popolazione isolana. Restando sempre dalle 
parti del publisher francese, Riders Republic sembra 
sempre più convincente: il videogioco multiplayer 
uscirà alla fine di ottobre, portando con sé un'ampia 
selezione di sport estremi raccolti in una struttura che 
verterà principalmente sulla convivialità e l'esaltazione 
social degli atleti virtuali. 


COLONIA CHIAMA ASIA 

Uno spazio della kermesse è stato occupato 
anche dai publisher orientali. Tra questi, Bandai 
Namco ha approfittato della cornice teutonica 
per presentare un erede dell'amatissimo Theme 
Park. Intitolato Park Beyond, questo gestionale 
in uscita nel 2022 mette da parte il realismo per 
offrire ai giocatori un sistema di creazione delle 
attrazioni che permette di dare libero sfogo alla 
creatività. Modificare e creare le varie giostre del 
nostro parco divertimenti dei sogni sarà facile 
grazie a una struttura Modulare che garantisce 
migliaia di combinazioni, spesso impossibili 
nella realtà. Non mancherà una modalità storia che ci 
permetterà di diventare una vera e propria leggenda 
nel campo dei parchi a tema. Il titolo più sorprenden- 


VI[DINI (ja iii (C]a 1 SESSI 
UN MODERNO PICCHIADURO 


CHE SI ISPIRA Al CLASSICI BEAT 
‘EM UP DEL PASSATO 





Il villaggio di Cult of the Lamb va accudito e fatto 
fiorire, se si vogliono sbloccare più poteri. 
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Attenzione sgherri di Shredder: April è 
appena scesa in campo! 


, 


Midnight Fight Express proporrà anche un 
grande classico: la rissa nel bar. 


te della Manifestazione, perlomeno a livello di mera 
presentazione, è tuttavia DokeV. Arrivato come un ful- 
mine a ciel sereno, questo progetto di Pearl Abyss (il 
publisher coreano di Black Desert per intenderci) ha 
messo in mostra il suo coloratissimo e gioioso Mondo 
in cui dei ragazzini stringono amicizia con i cosiddetti 
Dokebi. Si tratta di creature magiche che aiutano gli 
esseri uMani a realizzare i loro sogni. Lo scopo del gio- 
co sarà quello di collezionare i Dokebi e impiegarli nei 
combattimenti contro altre creature mistiche, il tutto 
supportato da una struttura action open world single 
player. Inutile dire che tutto questo ricorda un po! il 
ben più famoso franchise Pokémon di Nintendo, am- 
bientato però in un mondo sì cartoonoso, ma molto 
più realistico. Stando a quel 
che abbiamo avuto modo 

di vedere, i livelli produttivi 
sembrano davvero molto 
elevati, mentre la direzione 
artistica di primo acchito 
può apparire spiazzante, 

ma forse è proprio l'iniziale 
senso di disorientamento 
che ci ha fatto subito inna- 
morare di DokeV. Nessuna 
data o periodo generico di 
lancio. Speriamo solo che 

di questo progetto così 
promettente non si perdano 
improvvisamente le tracce. 
Per concludere il paragrafo 
dedicato alle produzioni 
orientali, non potevamo 
esimerci dal parlare della 
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Death Stranding Director's 
Cut, con l'auspicio che non 
rimanga una prerogativa della 
sola utenza PlayStation. Hideo 
Kojima ha illustrato le novità 
di questa versione estesa 

del gioco, che porterà con sé 
nuovi strumenti di consegna 
(tra cui un'inusuale catapulta 
lancia-pacchi), alcune missioni 
aggiuntive, e un circuito di 
corse su due o quattro ruote 
che aggiunge una modalità di 
gioco competitivo. Sebbene il 
gioco di Kojima Productions 
sia disponibile anche su PC, 
purtroppo non si sa ancora se 
la Director's Cut raggiungerà 
la nostra piattaforma preferita. 


MICROSOFT ALLA GAMESCOM 

La manifestazione di Colonia ha visto tra i principali 
protagonisti la divisione Xbox, sempre più attiva non 
soltanto sul versante console, ma anche su quello PC. 
In ogni caso, i comunicati e gli interventi social della 
vigilia erano stati molto chiari: Microsoft non avrebbe 
annunciato nessun nuovo videogioco. E così è stato. 
Nonostante un paio di eccezioni provenienti dalla 
scena indipendente, tutto ciò che è stato mostrato nei 
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i 


Riders Republic potrebbe rivelarsi una 
delle sorprese dell’anno. 





FORSE È PROPRIO L'INIZIALE 
SENSO DI DISORIENTAMENTO 
(Giuj-X0Nu Ve NELOA<v]=]1[0) 
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Secondo gli sviluppatori di Park Beyond, l’unico limite 
del gioco sarà la nostra fantasia. Gli crediamo? 





Il rapporto tra Antòn Castillo e suo figlio 
sarà al centro delle vicende di Far Cry 6. 


circa novanta minuti dell'evento virtuale ha riguarda- 
to titoli già noti. Un evento a cui hanno partecipato 
diversi nomi noti dell'industria, i quali hanno potuto 
aggiornare noi tutti sullo stato dei lavori dei titoli in 
sviluppo e dei contenuti in arrivo per quei titoli già 
presenti sul mercato. Ad aprire le danze ci ha pensa- 
to Techland con il suo Dying Light 2: Stay Human. 
L'action open world dello studio polacco si è mostrato 
in grande forma, con il lead game designer Tymon 
Smetkala e l'animation director Dawid Lubryka che 
hanno discusso delle novità che il team di sviluppo 

ha predisposto per questo 
sequel. | due hanno parlato 
principalmente dell'esplo- 
razione cittadina, che sarà 
ancora più fluida rispetto al 
primo capitolo della serie non 
soltanto grazie alla presenza 
diun rampino che faciliterà la 
mobilità verticale, ma anche 
per via del più ampio ven- 
taglio di mosse di parkour a 
disposizione del protagonista. 
Queste saranno addirittura 

il doppio rispetto al primo 
Dying Light e potranno essere 
ampiamente sfruttate persino 
durante i tanti combattimenti, 
sia contro gli infetti che per 
avere la meglio sugli avversari 
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umani. Dunque non sarà raro imbattersi in gruppi di 
nemici e balzargli addosso per disorientarli, per poi 
sferrare un colpo letale con una mazza o un machete, 
magari dopo un backflip acrobatico su un muro o su 
un altro nemico. Insomma, questo seguito sembra 
avere tutte le carte in regola per espandere ulterior- 
mente la formula vincente del diretto predecessore 

e offrirci tante ore di divertimento. Dopo gli zombie è 
poi arrivato il Momento di spiccare il volo a bordo dei 
velivoli di Microsoft Flight Simulator. Il simulatore di 









I GLI GT 
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DokeV venne inizialmente presentato come un MMO, ma 
ora è diventato un titolo interamente single player. 


- 


Asobo Studio continua a espandersi con aggiorna- 
menti gratuiti che stanno facendo la felicità di tanti 
appassionati di simulazioni in giro per il mondo. Per 
celebrare la Gamescom, gli sviluppatori hanno deciso 
che il prossimo World Update dovesse essere dedica- 
to non soltanto alla Germania, ma anche all'Austria e 
alla Svizzera. Qui troveremo mappe in alta risoluzione, 
città ricreate in maniera più fedele (tra cui Francoforte 
e Vienna), oltre a un centinaio di luoghi e monumenti 
famosi, più diversi aeroporti presenti nei tre paesi eu- 
ropei. Inoltre, l'aggiornamento 
introdurrà anche un velivolo 
inedito: si tratta della ripro- 
duzione virtuale dello storico 
Junkers JU-52, uno degli aerei 
tedeschi più famosi, di cui pur- 
troppo sono rimasti solamente 
pochi esemplari al Mondo. Ma 
non è tutto giacché Asobo sta 
lavorando fianco a fianco con 
la Reno Air Racing Association 
per offrire agli utenti di Micro- 
soft Flight Simulator una vera 
e propria Modalità multiplayer 
competitiva che permetterà ai 
piloti virtuali di gareggiare con 
altri giocatori in carne e ossa. 
L'espansione Reno Air Races ar- 
riverà in autunno, dopo la pub- 
blicazione dell'aggiornamento 


DYING LIGHT 2 SEMBRA AVERE 
LE CARTE IN REGOLA PER 


ESPANDERE ULTERIORMENTE 
LA FORMULA VINCENTE DEL 
PREDECESSORE 





attualmente in sviluppo presso Relic Entertainment, 
è stata creata una raccolta di brevi documentari sulle 
principali unità delle otto 
fazioni presenti al lancio, 


"Td nonché su alcuni avveni- 
9) menti storici. Questi video 
pS saranno racchiusi in un'ap- 


posita sezione del gioco, tra 
gli extra, e ci permetteranno 
di scoprire tante piccole cu- 
riosità su tutto ciò che sarà 
presente in AoElV. Un'ini- 
ziativa di certo simpatica e 
davvero gradita. Inutile dire 
che Microsoft non si è la- 
sciata sfuggire l'occasione di 
inserire nell'evento virtuale 
un segmento su Xbox Game 
Pass, ormai il perno attorno 
il quale ruota l'intera strate- 
gia della divisione gaming. 
In particolare, la Casa di 
Redmond ha mostrato tanti 
videogiochi indipendenti che verranno inclusi sin dal 
lancio nel catalogo del servizio in abbonamento. Si 
tratta di titoli del calibro di Archvale, Bushiden, China- 
town Detective Agency, Flynn: Son of Crimson, Mid- 
night Fight Express, Next Space Rebels, Signalis, Un- 
packing, e Unsighted. Questi spaziano tra i generi più 
disparati, a partire dai platform bidimensionali, fino 
ad arrivare all'avventura punta e clicca ad ambienta- 
zione cybernoir. A questi si sono aggiunti anche i due 
annunci a cui si faceva cenno qualche riga fa. Il primo 


gratuito dedicato a Germania, Vedremo mai la Director's Cut di Death Stranding 





Austria e Svizzera. 


IMPERI E GAME PASS 

Non è mancata, poi, una chiacchierata con Adam 
Isgreen, creative director di World's Edge, che ha 
voluto svelare un dettaglio di certo non marginale 
dell'imminente Age of Empires IV. Isgreen ha fatto 
sapere che per la quarta iterazione della serie di RTS, 
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su PC? Incrociamo le dita. 


è Into the Pit, un intrigante sparatutto in soggettiva 
old-school di stampo roguelite, in uscita a ottobre. Il 
secondo si intitola Stray Blade ed è un action RPG 
con un focus particolare sui combattimenti all'arma 
bianca e un sistema di gioco che ricorda le opere di 
FromSoftware. In questo caso il lancio è previsto nel 





Le migliorie alla mobilità del protagonista 
avranno un impatto non indifferente sui 
combattimenti di Dying Light 2. 


nu 


2022. Image & Form Games ha poi approfittato della 
cornice dell'evento Xbox per mostrare per tornare a 
mostrare The Gunk. Il primo titolo 3D dello studio che 
ha dato i natali alla serie SteamWorld è sembrato dav- 
vero convincente, soprattutto nella costruzione di un 
mondo contaminato da una sostanza viscida simile al 
petrolio, ma che sotto la patina nerastra nasconde pa- 
esaggi rigogliosi e una flora variopinta. Il gioco viene 
descritto dagli sviluppatori come un'avventura fanta- 
scientifica incentrata prima di tutto sull'esplorazione, 
senza però trascurare l'impianto narrativo. The Gunk è 
purtroppo ancora privo di una data di uscita defini- 
tiva, ma sappiamo che verrà pubblicato a dicembre. 
Un mese dopo l'arrivo del titolo più convincente 
dell'intero evento Xbox. Stiamo parlando di Forza 
Horizon 5. Al videogioco di corse automobilistiche di 
Playground Games sono stati riservati quasi quindici 
minuti dell'intera kermesse virtuale. Di questo quarto 
d'ora, ben otto minuti sono stati occupati da un lun- 
ghissimo video di gameplay tratto dalle fasi iniziali del 
gioco. Dopo aver assistito al lancio con paracadute da 
un aereo in alta quota di una Ford Bronco Badlands, 
lo studio britannico ha messo in risalto le varie anime 
dell'ambientazione messicana scelta per questa 
quinta iterazione del franchise. Abbiamo così assistito 
a una corsa ad alta velocità tra picchi innevati, deserti 
pieni di cactus, piacevoli paesaggi di campagna, fore- 
ste rigogliose, spiagge che fanno da cornice ad acque 
cristalline, e — perché no - una gara attraverso una 
tempesta di sabbia. Forza Horizon 5 sembra davvero 






Per sfrecciare nei cieli di Flight Simulator in 
compagnia di altri giocatori bisognerà 
attendere fino all’autunno inoltrato. 





stupefacente e spettacolare. Non stupisce, quindi, che 
Microsoft abbia voluto chiudere il suo evento proprio 
con il gioco di corse dello studio britannico, in uscita il 
prossimo 5 novembre. Ul 






Gli sviluppatori hanno approfittato della 
Gamescom per presentare una delle fazioni 
del gioco: il Sacro Romano Impero. 


Te... 


= 
Lo scopo di The Gunk sarà quello 
di mondare il pianeta dalla 
sporcizia e donargli nuova vita. 


n" — 








La Mercedes-AMG One è una delle 
protagoniste assolute di Forza Horizon 5. 
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SPECIALE SPOTLIGHT GAMESCOM 2021 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 








NEL MONDO DEI SOGNI 


Durante l'Opening Night Live è stato svelato Dream Cycle, il nuovo 
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in cui vestiremo i panni di Morgan Carter, un'apprendista di arti arcane 
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quello di fuggire da questa realtà alternativa, ma anche quello di salvare 

il egno dei sogni dalla corruzione che lo sta attanagliando. Dream Cycle 

fonderà azione e stealth in un mix ludico che ricorda a tratti la serie Souls di FromSoftware, il tutto ambientato in un 
teualalo N il=V=iaei=ia]\=Rio]ig=1voR=l0]|B"o{diuiKo|NMoV=lois-1100|Ko][o]etoX ole]ug=R=]aclel-Ne(e]e1"=](=S={0NUla}-Noto]le]ala}=E=(0]alo]f-Noto]aaleleX<in= Mok 
Nathan McCree, autore delle musiche del primo Tomb Raider. Tra l'altro l'attesa per Dream Cycle non sarà lunga: difatti 
uscira alla fine di settembre su Steam in Accesso Anticipato. La versione completa, invece, arriverà nel 2022. 


: FRONTEGGIARE 
OTTE 


L'etichetta Ravenscourt si è presentata alla kermesse 
li={o [<Ser-Keto]a EN io ]e1CXo]ealielo MUlaNalSioVeze[=:ciulolet=1[=No! 
stampo survival sviluppato da Wild Forest Studio. Il 

fe l[eler-1to]{-No[o\V/f-No[-iciul(=uvianiaii=to|i-]aglsialtoMet=](=No]c(=inu\V.= 
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e ambientazioni ispirate al folklore slavo e alla regione 
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un'infinità di mostri e belve assetate di sangue che 
tenteranno di assaltare il villaggio al calare del sole. 

ciglio [U[-\cjtogo]KCioro]el=jf-No:-1for-](-NoiB=\us]e-1(=2a}-AVilli=(o[e][0) 
alcuni dei possenti guerrieri ed eroi che popolano la 
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le loro abilità marziali e aiutarci a difendere il villaggio 
dalle mostruose creature intenzionate a mettere fine 
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abitanti vengano mandati in avanscoperta alla ricerca di 
materiali utili alla sopravvivenza dei concittadini, perciò 
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[elcolisa}=]a}i(o]a]N oJCele:=fol-]aloR=(=10}4=Na]Yo]o]o]KoR=is=}=]|liNal=iag](o]} 
Iv ]olliiel=1M=SSVAl[S]e]o}=1ro]dBi=]a]eloRialnia{=8"=10]=/(=No\a\-2]Ke][eloro, 
=]0Jo]Cole[=1f-R-vESuiSt]aaNalciReco]sstoXo[=iNe]cossisilantoR=1g]a10) 


20 The Games Machine Settembre ‘21 


Dopo una lunga attesa SavathQn, la Megera Regina, sta per 
arrivare nell'universo fantascientifico di Destiny 2. Bungie 
ha difatti presentato ufficialmente La Regina dei Sussurri, la 
nuova espansione in uscita il 22 febbraio 2022. Solo allora i 
guardiani si ritroveranno ad affrontare nemici diversi da quelli 
incontrati finora e scopriranno la verità riguardo a questo 
enigmatico personaggio. Esploreranno una nuova destinazio- 
ne, il TTonomondo di SavathQn, e si troveranno alle prese con 
la Covata Lucente, l'esercito dell'alveare dotato di Luce, quella 
stessa Luce che anima i guardiani. Per superare tali minacce, 
ai giocatori verrà per la prima volta offerta l'opportunità di 
forgiare i propri strumenti di distruzione grazie alla nuova 
funzionalità di produzione di armi. In più, dato che il trentesi- 
mo anniversario della fondazione di Bungie si avvicina, è stata 
data un'anticipazione sulle celebrazioni per questa ricorrenza. 
Oltre a diversi contenuti gratuiti offerti a tutti i giocatori e ispi- 
rati ai vecchi giochi di Bungie, la compagnia ha presentato il 
Pacchetto 30 anni di Bungie di Destiny 2. Esso proporrà una 
nuova segreta incentrata sul tesoro e ispirata alle cave di bot- 
tino del primo Destiny, insieme a nuove armi e armature che 
prendono spunto dai celebri giochi di Bungie e altro ancora. | 
festeggiamenti partiranno a dicembre di quest'anno. 





FILOSOFIA E RPG 
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UM. Stiamo parlando di Broken Roads, un nuovo RPG in lavorazione 
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ricca e appassionante, nella quale i giocatori si faranno strada in una 


desolata Australia del futuro. Unendo elementi tradizionali e 

innovazioni ruolistiche, oltre a un sistema di gestione del personag- 

gio privo di classi prestabilite per garantire uno sviluppo senza 
Vijale(e]II=](e]=lai®{e}-Tei=fo](=\S-ias=R=]K0|[e/ot-1\o]dNUlaNeldio]la}-][(=NSFiv=iani= Ko]Maato]g=1l1v=Mi}=Noroxsi[ele(siun= Mi =10/Sisfo]]: MOIS NialaloV=Y4[0]a1= 
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la personalità di ognuno di essi tramite le azioni intraprese nel corso dell'avventura. Uscita? Manco a dirlo: 2022. 
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Approfittando della cornice offerta dalla Gamescom, 
il publisher Nacon ha annunciato di aver unito le forze 
con Brave Lamb Studio per la pubblicazione di War 





Hospital. Si tratta di uno strategico a tinte survival 
ambientato durante la Prima Guerra Mondiale. In 

War Hospital i giocatori dovranno confrontarsi con il 
dramma umano scaturito dal conflitto. Ogni giorno, 
quando la barbarie si scatena, i Medici dell'ospedale si 
ritroveranno ad affrontare i dilemmi morali associati 
alla doppia natura del loro compito, sia umanitario che 
militare. Combatteranno non solo per la vita, ma anche 
per mantenere integre la propria morale e la propria 


Alzi la mano chi prima d'ora aveva già sentito il termine “bri- 
nepunk". Sappiate che sta a indicare una particolare palette 
cromatica che spazia dall'azzurro al verde acqua, per riflettere 
un'opera ambientata nelle profondità oceaniche, proprio 
come il qui presente Abyssus. Stiamo parlando di un nuovo 
sparatutto roguelike sviluppato da DoubleMoose, uno studio 
fondato da ex sviluppatori di Ubisoft e Coffee Stain. AbySsus 
ci metterà nei panni di un avventuriero del tardo Ottocento 
che si imbatte nelle rovine sottomarine di un'antica civiltà, i 


cui abitanti sono stati in qualche modo corrotti da poteri mi- 
steriosi. Gli stessi poteri che il protagonista dovrà imparare a 
padroneggiare per sopravvivere negli abissi e spezzare il ciclo 
di morte e rinascita che lo ha intrappolato nelle rovine. Gli 
sviluppatori promettono un ampio arsenale di armi, alcune 
tradizionali e altre ben più esotiche, con la possibilità di Mo- 
dificare sia le capacità del PG che i suoi strumenti da fuoco 
dopo aver raccolto appositi potenziamenti. Abyssus si ispira 
liberamente alla leggenda di Atlantide e alle architetture 
pre-colombiane, cercando di offrire un'esperienza al contem- 
po unica e suggestiva. Bisognerà attendere parecchio, però, 
prima di immergersi nelle profondità dell'oceano: il gioco 
arriverà su PC addirittura nel 2023. 


umanità in un mondo che sembra averle rifiutate 
completamente. Il gioco sarà ambientato nel 1917 e ci 
metterà nei panni del maggiore Henry Wells, un Medico 
britannico inviato al fronte per curare i feriti nel tentativo 
di offrire un barlume di speranza alle truppe. Nonostante 
le condizioni difficili e la mancanza di attrezzature e 
risorse, sarà nostro compito gestire le emergenze e 
sviluppare l'ospedale da campo. Grazie al supporto 

che il British Imperial War Museums ha fornito agli 
sviluppatori, il gioco ricreerà fedelmente il contesto del 
fronte e le sue trincee, così come l'attrezzatura Medica 
disponibile all'epoca. Oltre al gameplay gestionale, 

War Hospital richiederà costantemente al giocatore di 
operare delle scelte morali che influenzeranno i soldati, 
la situazione al fronte e le battaglie. Il giocatore dovrà 
così attraversare un processo emotivo tramite il dramma 
vissuto dai soldati mandati nella carneficina. Il gioco 
uscirà nell'ultimo trimestre del 2022. 





DrinkBox Studios, la software house indipendente che ha dato i natali ai due Guacamelee e a 
Severed, ha annunciato il suo prossimo videogioco: Nobody Saves the World, uno strampalato 
action RPG in cui interpreteremo letteralmente un signor nessuno che però si ritroverà 

a salvare il Mondo. La peculiarità di questo titolo risiede nella possibilità di trasformare il 
protagonista “remixando" le caratteristiche delle tradizionali classi dei giochi di ruolo con 
animali, professioni o addirittura oggetti. Sicuramente alcuni di voi avranno desiderato almeno 
una volta di vestire i panni di un cavallo arciere. Ebbene, in Nobody Saves the World potrete 
farlo. Potrete essere anche un mago uovo (!), un drago fantasma, un ratto robot, o una qualsiasi 
delle tante combinazioni possibili grazie alle varie forme che il nostro signor nessuno potrà assumere. L'ultima fatica di 
DrinkBox Studios supporterà anche il gioco cooperativo quando uscirà su PC, nei primi mesi dell'anno prossimo. 
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uella di Saints Row è una storia tutta particolare. il territorio della metropoli unisce l'ambiente urbano a sce- 
Nata come un clone di Grand Theft Auto in un nari desertici che ricordano i paesaggi del Nuovo Messico 
periodo in cui tutti creavano open world urbani, la o dell'Arizona, e sarà diviso in 9 distretti ciascuno con suoi 
serie non ci mise molto a capire che 
a distinguerla dal ben più rinomato \ , SEE Santo Ileso presenta una 
concorrente di Rockstar ci sarebbe U vd _ notevolevarietà di ambienti. 


voluta una bella dose di follia. Un , 2-4 
percorso durato quattro capitoli de 
più uno spin-off, che per usare la 
parole di Volition ha portato i Saints 
“from the crackhouse, to the pen- 
thouse, to the White House”. Una 
volta giunti a questo punto, però, lo 
studio americano si è chiesto dove 
di preciso potesse andare la serie: 

in che modo superare Saints Row 
IV, dove potevamo contare sull'uso 
di superpoteri (virtuali, per carità) e 
sconfiggere un tiranno alieno, o Gat 
out of Hell, dove nei panni di Gat 
combattevamo contro le forze infer- 
nali per tornare infine a camminare 
fra i mortali? La risposta è stata 
trovata in un ritorno alle radici e ai 
fondamenti della serie. 





RICOMINCIO DA CAPO specifici temi e personalità. In quel di El Dorado, per esem- 
Come già anticipato nell'apertura, il reboot di Saints Row pio, la vita notturna e le insegne luminose saranno legate 
(per il quale è anche apparso il sottotitolo “Self Made", che al crimine che avviene lungo le sue strade, mentre Monte 
però non sembra essere stato adottato diffusamente nel Vista è l'area rispettabile della città, dove i più ricchi e facol- 
materiale promozionale) non ci porterà nuovamente fra i tosi danno party sfarzosi all'interno delle loro ville riservate. 
vicoli di Stillwater o i grattacieli di Steelport, ma in una città Santo Ileso porrà inoltre un accento maggiore sulla vertica- 
completamente nuova: Santo Ileso. Descritto da Volition lità, e fra i vari mezzi che potremo usare per spostarci sarà 
come l'ambientazione più grande finora creata dallo studio, presente anche una wingsuit. Non sarà come volare, ma ci 


va abbastanza vicino. Come da tradizione, all’interno della 
città non mancheranno nemmeno le fazioni con cui dovre- 
mo fare i conti nella creazione del nostro impero criminale: i 
Panteros, che già abbiamo imparato a conoscere nel trailer 
cinematografico, puntano tutto su forza e su macchine di 
grossa cilindrata; quando ci troveremo ad affrontarli, sarà 
meglio cercare di tenerli lontani, pena qualche martellata 





IL REBOOT DI SAINTS ROW SEMBRA 
PROMETTENTE, MA C'E ANCHE 
è UN PIZZICO DI DISPIACERE 





No, non è Forza Horizon: anche in quel di Santo 
Ileso potremo farci dei bei giri in macchina. 
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Lo sapete come si dice: chi non 
criminaleggia in compagnia... 


SAINTS ROW NON AVRÀ SOLO UNA 
NUOVA AMBIENTAZIONE, MA ANCHE 
PROTAGONISTI E COMPRIMARI MAI 
VISTI PRIMA 


sul grugno. Ben diverse le altre due fazioni: Marshall De- 
fense Industries è una compagnia militare privata che può 
contare su aggeggi tecnologici avanzati, mentre gli Idols 
sono sostanzialmente i Daft Punk che hanno deciso di darsi 
al crimine. Forse all'apparenza meno temibili degli altri due, 
ma imprevedibili e difficili da tenere sotto tiro. 


OUT WIT THE OLD... 
Nuovi nemici e una nuova città significa anche un nuovo 
gruppo di Santi da portare verso la gloria. Niente più Gat, 
Shaundi, Pierce e Kinzie: il reboot di Saints Row porta con 
sé anche volti giovani, una generazione nuova pronta a fare 
il grande passo (criminale). Oltre al classico Boss, da noi in- 
terpretato e creato tramite apposito editor, 
la gang conterà tre comprimari principali: 
Eli sarà il contabile del gruppo; Neenah, 





che sperava di lavorare in un museo ma si è Siamo i Saints e non ce ne frega nulla. 


ritrovata a fare il meccanico per i Panteros, 
sarà la nostra pilota; Kevin, degli Idols, è 

il classico mattacchione che vuole piace- 
re a tutti (Ma non se la cava male anche 
con le armi). Se avventura, personaggi 

e ambientazione sono completamente 
nuovi, una cosa però non è cambiata, ed è 
il folle approccio alle iniziative criminali. Il 
team di sviluppo non si è addentrato nello 
specifico, ma ha confermato il ritorno di 
alcune attività secondarie molto amate nei 
predecessori, come ad esempio le truffe as- 
sicurative, che vedono il nostro protagoni- 
sta gettarsi sotto il traffico stradale per poi 
rimbalzare in maniera assurda cercando di 
farsi più male possibile. Sbloccare questo 
tipo di attività sarà legato alla progressione dell'avventura, 
con un tocco di personalizzazione: man mano che i Saints 
porteranno distretti sotto il loro controllo, potranno decide- 
re che tipo di attività illecita istituirne all'interno, sploccando 
l'attività secondaria collegata. Non mancheranno gli “only 
in Saints Row moments”; anche l'armamentario presen- 
terà qualche sorpresa, sebbene Volition non abbia voluto 
sbottonarsi su di esse (da come l'hanno posta, però, mi sa 
che il dildone viola non ci sarà. Spero di sbagliarmi). Questo 





reboot includerà il gioco cooperativo 

a due giocatori, presenza abitudinaria 
della serie. Rob Lotus, executive produ- 
cer del gioco, ha specificato che “Saints 
Row è stato costruito con il co-op in 
mente”. Sempre Lotus ha aggiunto di 
volersi assicurare “che i giocatori possa- 
no godere del co-op sia su nuove che 
su vecchie console”, confermando dun- 
que che il gioco uscirà non solo su PC, 
PSS5 e Xbox Series X|S ma anche su PS4 
e Xbox One; d'altro canto, non è stato 
nominato esplicitamente il crossplay 
anche all'interno della stessa famiglia 
di console, quindi per ora non ci sentia- 
mo di avvallare questa funzionalità. 
L'IMPORTANZI: 

DELLA TRADIZIONE 

Saints Row uscirà a febbraio 2022, e 
diciamoci la verità, quanto mostrato finora non può che far 
venire l'acquolina in bocca a chiunque abbia amato i prece- 
denti titoli di Volition: c'è un bel mondo di gioco, c'è la follia 
che ha sempre caratterizzato la serie, ci sono i passi in avan- 
ti, c'è la truffa assicurativa. C'è un però, che chi scrive sente 
di dover sottolineare. Se da un lato la giustificazione di 
Volition per un reboot completo di Saints Row - e il gruppo 
ha tenuto a sottolineare “completo”, una nuova storia in una 
nuova linea temporale — non è così campata in aria, dall'al- 
tro lato non può mancare un senso di amaro in bocca per la 
decisione di abbandonare quei personaggi che nell'arco di 
9 anni i fan avevano imparato ad amare. C'è anche un pizzi- 
co di dispiacere perché, dopo Saints Row IV, personalmente 
ero molto curioso di vedere cosa Volition sarebbe riuscita ad 
inventarsi. Tornare alle radici probabilmente si rivelerà una 
buona scelta, e le premesse perché lo sforzo dello studio 
venga premiato ci sono tutte; ma dagli stessi che ci hanno 
regalato la scena del missile nucleare con | Don't Want to 
Miss a Thing degli Aerosmith di sottofondo forse ci si poteva 
aspettare un po' più di ambizione. Vedremo. ® 


| mercenari della Marshall Defense Industries 





sono meglio armati dei criminali comuni, però noi 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


S.T.A.L.K.E.R. 2: 
HEART OF 
CHERNOBYL 


Non una parola 

a Gamescom? 
Echisenefrega, 
toccherebbe abbattere 
Mario per scalzarlo da 


qui. 


ELDEN RING 


Un'allucinazione a 
mondo aperto dalle 
menti di Martin e 
Miyazaki. La prospettiva 
rimane affascinante. 


CALL OF DUTY: 
VANGUARD 


Altro CoD sulla Seconda 
Guerra Mondiale. Ma 
tornare a Stalingrado ha 
sempre il suo perché. 


FAR CRY 6 


Una formula reiterata, 
ma che probabilmente 
ci consegnerà un altro 
solido FPS open world. 


BATTLEFIELD 
2042 


La giusta curiosità, tra 
nuovi game-mode e 
ritorno delle modifiche 
real-time alle Mappe. 
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BUYNOW 


Gamious/Whitethorn Digital 
1 Lake 


settembre 


KT Racing/Nacon 
2 WRC 10 
settembre 

Blind Squirrel Entertainment/SEGA 
7 Sonic Colours: 
settembre Ultimate 

Bandai Namco 
10 Tales of Arise 
settembre 

Deck Nine/Square Enix 
10 Life is Strange: 
settembre True Colors 

Zoink, Thunderfull/Electronic Arts 
10 Lost in Random 
settembre 

Visual Concepts/2K Games 
10 NBA 2K22 
settembre 

Arkane Studios/Bethesda Softworks 
14 Deathloop 


settembre 





Death Trash 


Ottimo GaR postapocalittico creato da 
un solo sviluppatore. Provato dal nostro 
Emanuele con gran gusto. 


Golden Light 

Notevole mix FPS/survival horror 
proposto in una bella pixel art, peraltro 
diversa dal solito. Visionario. 


HROT 


Vale quasi la descrizione del precedente, 
ma più orientato allo shoooting. Anche 
qui, grande appeal. 





PowerWash Simulator 
Un altro folle simulatore, dove si lucida 
con acqua ad alta pressione. Scemo ma 
divertente. 


() 
Dungeon Munchies 
Per una volta, una “cinesata” DOC. Un 
GaR side-scrolling dove si va a caccia di 
mostri per cucinarli! 


BESTEARLYACCESS 















IL REGNO DEL LOW BUDGET 











The Ascent, Twelve Minutes, Death's Door, Axiom 
Verge 2, Chernobylite, Vesper, Hell Let Loose, Road 96 e 
Boomerang X, accanto ad altri titoli che, anche quando un 


lato della cover su Deathloop, nuova e bizzarra 
immersive-sim di Arkane, TGM 384 si è plasmato 
intorno ad almeno tre fattori, ben inseriti nel 








MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 








presente anche quando rivolti al passato: la nuova 
Gamescom digitale ci ha portati a comporre un dossier e 
uno speciale spotlight certo corposi, ma anche specchio 
di una fiera azzoppata dal Covid; Quake è tornato con una 
remaster basilare ma, beh, ottima come scusa per 
ripercorrere il mito, attraverso il TGM Classic e una mod VR 
protagonista anche del TGM Incontra; infine, il nuovo TGM 
è una volta di più la cronaca di una vitalità del mercato 
retta da innumerevoli opere low budget, capaci di 
illuminare anche i bollenti mesi estivi. Le review partono 
da Psychonauts 2, a cui auguriamo di affermarsi bene e 
subito, rispetto allo status di cult guadagnato dal primo 
capitolo in quasi tre lustri; il resto delle prove segue il 
senso di quanto scritto poco fa, con le valide prestazioni di 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Per mancanza di tempo fa fatica a portare avanti 
tanti VG che ha aspettato con ansia, salvo 
mettersi lì a finire per l'ennesima volta Quake con 
una mod VR. Che strano il cervello umano. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Per Dan Hero un mese all'ombra di DLC vari, dal 
Wakanda di Avengers alle aride lande di Godfall. 
Tanto per non perdere l'allenamento e non 


concedere un minuto in più alla malefica estate! 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Contro ogni credibile pronostico, Solar ha smaltito 
due dei tre (o quattro, non se lo ricorda nemmeno 
di preciso) giochi comprati durante gli ultimi sconti 


\ in quel di Steam. Ben fatto! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Dopo attente considerazioni, Filippo è finalmente 
arrivato alla conclusione che le armi da fuoco sono 
sopravvalutate. Da ora in poi, in Hunt Showdown, 

morirà con arco e frecce in mano. 


Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
È arrivato per il nostro Simone il momento di 
prendersi un bel periodo di ferie, lontano da 
console o PC verso destinazione ignota. Unica 
regola? Birra come se piovesse. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Gabriele è tornato dopo una settimana di ferie 
piene di Hades, mare, sabbia, Hades, bambino ur- 
lanti e Hades. Tutto su Switch. Adesso però ha 


i perso il caricabatteria. Sarà rimasta nel Tartaro? 


| Alessandro “Paul Petta” Alosi 


Dopo aver trascorso un'estate relativamente tran- 
quilla tra sole, mare, pannolini e binge watching, 
Ale ha ricominciato a fare ciò che più gli piace: 
ingrassare. Ah no, intendevo scrivere! 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Provato dal caldo, Kommissario ha cercato 
refrigerio in Islanda, portando con sé unicamente 
una cassa di vodka e una Nintendo Switch... ma 
dimenticando il caricabatterie. 





poco deludenti, si collocano comunque tra le produzioni a 
cui dare più di una chance, compreso Aliens:FE. Al solito, 
poi, un grande fasto qualitativo esplode nelle rubriche: 


Dan Hero inizia a correre con Sonic nella prima parte della 
Time Machine dedicata al beniamino di SEGA; DocMan- 
hattan da il via a una rievocazione di Sensible Software 
che proseguirà nel prossimo numero; Paolone ci parla del 
vero ingresso di Intel nel mercato delle GPU e Sabaku, 
infine, scrive di un argomento spinoso e attuale, specie 
dopo le accuse di sessismo e molestie a diverse major di 
VG. Una TGM sempre sul pezzo, insomma, come se il gap 
della carta stampata ci spingesse paradossalmente più 


avanti di tutti. 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 


Paolo “Paolone” Besser 
Continuamente in viaggio tra Vigevano e Alassio, 
il buon Paolone ha fatto lungamente tappa tra i 
deliri sinaptici di Psychonauts 2, senza dimentica- 
re i suoi puntuali impegni con l'hardware. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Dopo aver scoperto il fascino di cecchinare 
attraverso i portali, il nostro Alteridan non è più 
riuscito a staccarsi da Splitgate. Non ditegli che è 
un camperone, però, ché un po' se la prende. 


Erica “Moory” Mura 
“Placeholder per il Facce da TOM di Erica. Nota 
bene: ricontattarla non appena smetterà di 


giocare a Demon's Souls.” Almeno così aveva 
promesso in un biglietto, ormai settimane fa... 


Stefano “Lynch” Calzati 

Un'estate di visual novel per il Calzati, dal noir The 
Silver Case alle vicende giudiziarie di The Great 
Ace Attorney, tra un tuffo e una passeggiata, 
decisamente ingrassato dalla cucina locale! 


Marco “End” Ravetto 

Rintanato a casa, con l'aria condizionata a palla, 
Marco ha trascorso un mese ad archiviare 
videogiochi, fumetti, libri e dischi. Ora, più stanco 
che mai, necessiterebbe di una vacanza bis... 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
| primi di agosto, Clod si è fatto tutta la Road 96. 
Poi ha consegnato la review a Mario e si è fatto 
l'Italia su e giù, da Milano a Bari a Riva del Garda e 
ritorno. Sulla R96 c'erano meno cantieri. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Da fanboy Sony, ritiene che “green pass" assomigli 
troppo a ‘Game Pass. Pubblicità occulta! Ha quindi 
scritto al Ministero della Salute proponendo 


ru 


‘Passtation Plus. “Le faremo sapere”, la risposta. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Per la gioia della redazione, Marco ha smesso di 
parlare a tutti del lore di Guilty Gear. In compenso, 
di recente ha iniziato a fare lo stesso con l'universo 





de | Guardiani della Galassia. 
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botto ed escono con le ossa rotte dalle classifiche del 
botteghino. Un po' come quei film carini, divertenti e 
ben fatti che, inspiegabilmente, al cinema racimolano soltan- 
to i biglietti degli attori e dei loro parenti, più quelli dei distratti 
che sbagliano a fare la prenotazione al totem del multisala e 
si vergognano a chiedere il rimborso. Poi succede che costoro 
escono imbelliti dalla sala vuota, ne parlano con gli amici, 
che a loro volta coinvolgono nella visione altri conoscenti 
e così via, la voce gira, e la pellicola frettolosamente ritirata 
dal circuito comincia inspiegabilmente a vendere in quello 
dell'home-video, accumulando visioni e recensioni positive sui 


[od i sono giochi che, alla loro uscita, non riescono a fare il 
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portali streaming. Con le dovute proporzioni, è un po' ciò che 
è successo a Psychonauts, videogioco di Double Fine classe 
2005, accolto con visibilio dalla critica — stregata dai buffi ma 
articolati personaggi, dal plot e dalla freschezza dell'idea —- ma 
inspiegabilmente castigato dal pubblico, probabilmente scet- 
tico di fronte a un platform realizzato da chi, soltanto pochi 
anni prima, si era fatto una solida reputazione tra gli avven- 
turieri grazie a Lucasarts: il gioco vendette solo 100.000 copie, 
creando notevoli problemi al publisher Majesco. Fortuna vuole 
che, negli anni, i fruitori dell'opera si siano via via moltiplicati, 
soprattutto in seguito alla distribuzione digitale, raggiungen- 
do la quota di 1,7 milioni di download. 








GLI PSICONAUTI IN PILLOLE 

Razputin Aquato, per gli amici semplicemente Raz, è un 
ragazzino psionico, capace cioè di fare cose straordinarie 
con il solo potere della mente. Questo lo ha reso una sorta di 
reietto perché, al di là del puntuale spettacolino imbarazzan- 
te alle feste di compleanno, mamma e papà lo guardavano 
con timoroso sospetto e i compagni di classe per lo più lo 
evitavano, trasformandolo ben presto in un fenomeno da 
baraccone in un circo di terzultima categoria. La sua vita ha 
una svolta quando riesce a fuggire e a entrare nel campo 
estivo degli psiconauti, un gruppo di professionisti a metà 
Strada tra gli agenti segreti e gli strizzacervelli, specializzati 








IL PRIMO PSYCHONAUTS HA SUBITO 
L'ONTA DI UN LANCIO FALLIMENTARE 
MA, NEL CORSO DEGLI ANNI, E 
RIUSCITO A RACCOGLIERE UNA 


DISCRETA BASE DI FAN 


nel curare le manie - e altri tipi di disturbi mentali — di scien- 
ziati pazzi e affini, allo scopo di Mantenere la pace nel Mondo, 
evitare tirannie globali e cose così, entrando nel loro cervello 
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A e agendo direttamente “dall'interno”. Fare parte di questa 


squadra incredibile è un sogno che si avvera e Raz partecipa 
con entusiasmo alle sue prime avventure, salvo scoprire, una 
volta entrato a far parte del team, di essere stato sbattuto die- 
tro a una scrivania a macinare pratiche, compilare documenti 
e fare fotocopie. Tante fotocopie. Tuttavia, il rapimento del 
leader degli psiconauti Truman Zanotto si rivelerà per lui un 
formidabile lasciapassare verso il quartier generale dell’orga- 
nizzazione, dove avrà finalmente modo di frequentare il corso 
di avviamento professionale e vivere le sue prime avventure 
da apprendista psiconauta. 
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Comi in ) tutti i platform, Raz può correre, saltare, aggrapparsi 
e interagire con l'ambiente circostante, spostando liberamen- 
te la telecamera per osservare il Mondo dalla sua posizione. 
Oltre a questo, il nostro psicoeroe ha a sua disposizione varie 
armi, alcune disponibili fin dall'inizio del gioco e altre acquisi- 
te strada facendo. 


— 


RAZ È UN RAGAZZINO PSIONICO, 
CAPACE CIOE DI FARE COSE 
STRAORDINARIE CON IL SOLO 
POTERE DELLA MENTE 








Uhmmm, qualcosa mi suggerisce che il nostro 
amico avesse qualche aspirazione sul lavoro... 
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È ea gli permette di suane pugni ed è disponibile fin 
da subito; la levitazione consente di prolungare la persi- 
stenza in aria durante i salti, per raggiungere destinazioni 
leggermente più lontane di quanto le sue gambe possano 
onestamente gestire oppure, restando a terra, di creare una 
palla energetica su cui correre come un circense; la teleci- 
nesi permette di catturare oggetti pesanti e lanciarli contro 
un bersaglio; la psicoesplosione permette di sparare onde 
cinetiche direttamente contro ostacoli e avversari, ma a breve 
distanza; la pirocinesi permette di generare fiamme e brucia- 
re ostacoli che possono nascondere vie di fuga; la chiaroveg- 
genza permette a Raz di osservare il Mondo con gli occhi di 
altre persone o di animali, rivelandosi utile per trovare oggetti 
e indizi nascosti; la connessione mentale permette di unire i 
pensieri “punto per punto" e di spostarsi rapidamente lungo 
il tragitto. L'accesso a questi poteri speciali è lasciato intera- 





Anche la mente di un dentista pazzo può 
riservare panorami romantici come questo! 
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Ecco dov'erano finite le dentiere giocattolo 
che mi divertivo a far camminare sul banco 
nelle ore di Filosofia! 


mente al giocatore che, in ogni momento, può assegnarne 
quattro ai pulsanti posteriori del joypad (LB, Lt, RB, RT), 
oppure ai tasti Q, R, E e al tasto destro del Mouse, qualora 

di preferisse un Metodo di controllo più “tradizionale”. Non 

li abbiamo elencati tutti: solo quelli disponibili più o meno 
dall'inizio, e questo per non indulgere nello spoiling. Ma l'ap- 
prendimento e l'uso dei poteri è assolutamente necessario, 
e, in molte occasioni, parte della difficoltà consiste proprio 
nell'usare quello giusto per avere la meglio. 


Ritroviamo i personaggi del primo 
Psychonauts e... tanti nuovi amici! 
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apra 2 è piuttosto unione dai cliché tradizionali del 
genere. Tim Schafer non ha perso il gusto per gli enigmi e in 
questo gioco ce ne sono a bizzeffe, sotto forma di percorsi da 
scegliere, meccanismi da far funzionare, poteri giusti da im- 
piegare, passaggi nascosti da rivelare e, perché no, personag- 
gi a cui parlare o con cui interagire tramite preveggenza, sce- 
gliendo quando necessario le parole più opportune durante i 
dialoghi. Double Fine è riuscita, per la seconda volta, a creare 
un mondo vivo e pulsante, pieno di personaggi non giocanti, 
con una variegata scelta di stili dovuti alle diverse personalità 
con cui dobbiamo interagire, esplorando il contenuto delle 
loro menti. Si va così dal ludopatico al tenebroso, passando 
per il folle e per il demenziale, migliorando l'aspetto grafico 
del capitolo precedente (e vorremmo anche ben vedere, sono 
passati sedici anni e almeno una decina di generazioni di 
schede video!) ma mantenendo con esso una certa coerenza. 
Il risultato, anche stavolta, è un cartoon tutto da giocare, con 
un sacco di effetti speciali e un gameplay destinato a farci 
andare fuori dai gangheri, perché ci capiterà più e più volte di 
ripetere le stesse scene facendo una ben misera fine, prima 
di capire che stavamo semplicemente sbagliando approccio. 
Non mancano neanche le battute perfide e l'umorismo nero: 
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La pirocinesi non solo ci aiuta ad aprire varchi 
nascosti, ma è una grande soddisfazione da usare! 


PSYCHONAUTS 2 


ostacoli non è mai proibitivo. Insomma, Psychonauts 2 ha un 
gameplay piuttosto complesso ma non troppo complicato, e 








alcuni dialoghi sono assolutamente impagabili, degne delle 
avventure piratesche che furono: se, oltre alle avventure, vi 
piacciono anche i giochi di piattaforme, questo proprio non vi 
può Mancare! 


TRA MECCANISMI DA ATTIVARE E OGGETTI 
DA RACCOGLIERE 

La carriera del nostro provetto psiconauta si costruisce livello 
per livello, una difficoltà superata dopo l'altra, imparando a 
usare nuovi poteri strada facendo. Ma non è tutto così auto- 
matico, o almeno non solo: gli ambienti sono zeppi di oggetti 
da raccogliere, i PNG possono darci missioni secondarie da 
portare a termine, e come nel primo episodio ci saranno 
decine di bauli, zaini e borsoni piagnucolanti a cui restituire 
la propria etichetta, in cambio di qualche bonus e di punti 
esperienza in più. C'è anche una sorta di valuta corrente 

che può essere raccolta e usata, in appositi distributori, per 
comprare oggetti ‘magici’ in grado di aiutarci. | poteri stessi 
possono essere migliorati a nostro vantaggio e, tutto questo, 
è rigorosamente registrato sul nostro diario di bordo, che pos- 
siamo interpellare in qualunque Momento del gioco. Il diario 
ci permette di convertire i punti esperienza, di migliorare i 
poteri, di tenere sott'occhio le missioni e ricordarci quali siano 
gli obiettivi primari e secondari correnti. Qualora Raz dovesse 





IL RAPIMENTO DEL LEADER TRUMAN 
ZANOTTO SI RIVELERA PER RAZ 
UN FORMIDABILE LASCIAPASSARE 
VERSO IL QUARTIER GENERALE 
DEGLI PSICONAUTI 





cadere nel vuoto (è un gioco a piattaforme, ricordate?) perde- 
rà una tacca della sua energia psichica e verrà riportato alla 
piattaforma più vicina ma, se dovesse esaurire del tutto la sua 
vitalità, sarà costretto a ricominciare dall'ultimo checkpoint 
raggiunto, se non addirittura dall'inizio dell'area corrente. Se 
non altro, Psychonauts 2 non è particolarmente punitivo e si 
lascia proseguire senza eccessivi indugi: quando un enigma 
diventa troppo difficile, è il gioco stesso a imbeccarci sulla sua 
soluzione e individuare la strategia giusta per superare gli 





Il primo boss che incontriamo è la ludopatia fatta 
mostro. Ascoltatela per capire come si batte. 


sychonauts 2 riserva momenti di puro 
delirio, come questo percorso in 2D a 
scorrimento orizzontale. 





questo a nostro avviso è davvero positivo. 


A LOT MORE OF THE SAME 

In definitiva, Psychonauts 2 è il degno erede del primo episo- 
dio: porta avanti l'epopea di Raz dandogli molte cose nuove 
da fare, ma non perde neanche un'oncia né dell'umorismo, 
né dello stile, né del carisma che già ci colpirono, entusiasti- 
camente, nel fin troppo lontano 2005. Anzi, è migliore del pri- 
mo Psychonauts sotto ogni punto di vista (e non è neanche 
necessario aver affrontato il primo episodio per apprezzare 
questo!). Schafer e compagni hanno dovuto sudare parec- 
chio, per portare a casa questo risultato e noi ci auguriamo 
sentitamente che, stavolta, le vendite diano loro ragione fin 
da subito. # 
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i viene davvero difficile pensare che The Ascent 

sia stato sviluppato da poco più di una dozzina di 

persone, eppure è così: il minuscolo team di Neon 
Giant conta appena dodici Membri in pianta stabile, ai quali 
vanno ad aggiungersi un altro paio di soggetti che hanno 
contribuito ai lavori dall'esterno. Una consapevolezza che 
mi ha accompagnato per tutte le circa venti ore che mi 
hanno separato dai - prevedibilmente corti — titoli di coda. 
The Ascent è un piccolo gioiellino realizzato con passione 
da una squadra palesemente affiatatissima, data anche la 
qualità del prodotto finale che è riuscita a confezionare e 
a far arrivare sui nostri PC (e console Xbox). Va comunque 
detto che il ridotto team indipendente svedese è composto 
da diversi veterani dell'industria, a partire dai co-fondatori 
Arcade Berg e Tor Frick, che in passato hanno contribuito 
ai lavori di “robetta" come Bulletstorm o il nuovo corso di 
Wolfenstein griffato MachineGames. D'altronde è davvero 
impossibile non fare dei paragoni tra The Ascent e i 
titoli appena citati: è innegabile che il background degli 
sviluppatori di Neon Giant si sia riversato nella loro ultima 
creatura, nonché opera prima, uno sparatutto viscerale 
con blandi elementi RPG davvero speciale, sia in termini di 
azione pura che per quanto riguarda una direzione artistica 
particolarmente ispirata. 





Gli impianti installati vanno a modificare 
anche l’aspetto del personaggio. 


CI RITROVEREMO CASUALMENTE 
AL CENTRO DI UNA COSPIRAZIONE 
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Le vicende si svolgono nel mondo fantascientifico di Veles, 
un pianeta dove molti abitanti della galassia si riversano per 
cercare fama e fortuna. Una trappola in cui la stragrande 
maggioranza della popolazione si ritrova presto indebitata e, 
per ripagare il gargantuesco debito accumulato, diventa di 
fatto proprietà di una delle multinazionali che gestiscono le 
varie arcologie disseminate su Veles. Nuovi schiavi costretti 

a lavorare per tutta la vita nei livelli più bassi e oscuri delle 
megalopoli verticali. Qui il classico 1% più ricco dimora 

nella parte più elevata delle guglia, rubando sole, aria — 
relativamente - pulita e risorse a chi è costretto a sfacchinare 
ogni giorno per riuscire a portare a casa un misero tozzo di 
pane. Nei panni di uno di questi “indent”, come vengono 
chiamati gli indebitati a vita, ci ritroveremo casualmente 

al centro di una cospirazione. Durante un'operazione di 
routine nel livello di Manutenzione dell'arcologia controllata 
dall’Ascent Group, una delle corporazioni di Veles, qualcosa 
andrà inevitabilmente e catastroficamente storto. Da qui 

in avanti, l'intreccio diventerà un banale pretesto per far 
volare un po' di proiettili e trasformare il protagonista in un 
fattorino che non perderà l'occasione di consegnare del 
piombo rovente ai legittimi destinatari. Come avrete intuito, 
la trama non è il punto forte del videogioco targato Neon 
Giant. È un vero peccato perché l'ambientazione delineata dal 
team svedese si sarebbe prestata benissimo a un comparto 
narrativo elaborato, invece dall'inizio fino ai titoli di coda ci 
ritroveremo a essere dei semplici spettatori di una vicenda 
tutto sommato poco interessante che stenta a decollare, 
circondati da tutta una serie di personaggi anonimi che a 
vario titolo cercano di plagiare il protagonista. In più, l'ambito 






Un incontro del tutto normale in 
una lercia latrina pubblica. Nulla 
da segnalare. 


In (quasi) ogni momento si può 
chiamare un taxi per spostarsi 
rapidamente da un punto all’altro 
dell’arcologia. 








ruolistico di The Ascent non si riverserà mai nella struttura 
delle missioni, sia quelle principali che le secondari. Scordatevi 
di poter influenzare il corso della storia: la narrazione, e con sé 
l'impianto delle quest, è a senso unico. 


Fortunatamente, una volta imbracciato un fucile automatico 
o un lanciafiamme, The Ascent svela la sua vera natura di 
twin-stick shooter ad alto tasso di epinefrina. Le sparatorie 

si rivelano sin dall'inizio esaltanti, con decine di nemici sullo 
schermo che si muovono in maniera piuttosto coerente. A tal 
proposito, sono rimasto positivamente colpito dall'intelligenza 
artificiale degli avversari: di solito, in questi giochi i nemici 
puntano più che altro a provare a sopraffare il giocatore 
caricando a testa bassa. Qui invece troviamo sì delle 

creature che si lanciano nella mischia senza alcuno spirito di 
autoconservazione, ma a queste vengono affiancati anche 
umani e alieni con un minimo di cervello che sfruttano le 
coperture offerte dallo scenario per ripararsi dai proiettili del 
protagonista e tattiche basilari di accerchiamento. Il risultato 
è uno sparatutto adrenalinico in cui è di vitale importanza 
rimanere sempre in movimento, schivando i colpi nemici ed 
evitando che il numero spesso soverchiante di avversari possa 
in qualche modo essere causa di una prematura dipartita. Per 
fortuna, il personaggio principale — del tutto personalizzabile 


Tra i tanti nemici non mancano 
creature robotiche di vario tipo. 


L'AMBIENTAZIONE DELINEATA DAL 
TEAM SVEDESE SI SAREBBE PRESTATA 
BENISSIMO A UN COMPARTO 
NARRATIVO ELABORATO 


sul versante estetico (e non solo) - non ha accesso soltanto 

a un vasto arsenale di bocche da fuoco, tradizionali e non, 
ma può anche contare su granate e gingilli tecnologici 

in grado di fornirgli un vantaggio non indifferente negli 
scontri più complessi. Inoltre, non sarebbe un videogioco 

ad ambientazione cyberpunk se il personaggio non potesse 
modificare il suo corpo con potenziamenti biomeccanici 
che forniscono capacità sovrumane. Il protagonista è 
dunque dotato di quattro slot per l'innesto di power-up 
cibernetici. Due di questi sono riservati ai moduli che offrono 
bonus passivi, come incrementi alle capacità rigenerative 

e possibilità di rispedire al mittente una parte dei danni 
subiti, mentre i rimanenti riguardano i potenziamenti che 
forniscono abilità speciali attivabili alla bisogna, consumando 
però energia. Qui gli sviluppatori si sono davvero sbizzarriti: 

si va da roba tutto sommato “normale” come uno sciame di 
droni scudo o il super pugno idraulico che spedisce i nemici 
nella stratosfera, fino a skill ben più esotiche come i tentacoli 
robotici à la dottor Octopus che afferrano e stritolano i poveri 
malcapitati o l'evocazione di un cyber drago che manipola la 
realtà percepita al fine di stordire i nemici mettendoli in stasi. 


La combinazione di un arsenale ben fornito e delle tante 
abilità disponibili, unite a un discreto assortimento di nemici, 
rendono The Ascent uno shooter che fa della varietà il suo 
punto di forza. Una varietà che viene declinata sia nelle 

tante situazioni ludiche che si verificano dall'inizio alla fine 
dell'avventura, sia nelle opzioni di personalizzazione di un 
protagonista che accumula punti esperienza a ogni uccisione 
e dopo aver portato a compimento ciascuna missione. La 
componente RPG è quindi limitata alla sola progressione del 
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LIUTAIO 
=> OE 


LE SPARATORIE SI RIVELANO 
SIN DALL'INIZIO ESALTANTI 


personaggio, il quale a ogni passaggio di livello ottiene dei 
punti da distribuire nelle caratteristiche di base che vanno 
poi a influenzare altre statistiche secondarie, quali il numero 
massimo di punti vita, la velocità di ricarica delle armi, oppure 
la potenza degli impianti biomeccanici, giusto per citare 
qualche esempio. Di fatto, The Ascent è un ottimo twin- 

stick shooter con una progressione tipica dei giochi di ruolo. 
Le uniche decisioni lasciate all'utente sono quelle legate al 
modellamento del suo avatar, anche perché è praticamente 
impossibile potenziare ogni singolo aspetto del personaggio. 
Per dire, dopo aver completato ogni singola missione del 
gioco — comprese tutte quelle opzionali — ho raggiunto il livello 
30 avendo investito il massimo dei punti soltanto in tre delle 
sei statistiche principali. Inutile dire che il Mio personaggio 
era diventato una vera e propria macchina da guerra, ma 
comunque ho dovuto prestare molta attenzione nelle battute 
finali non soltanto perché avevo puntato su un PG altamente 
specializzato (e dunque più vulnerabile a certe tipologie 

di scontri), ma anche perché è proprio verso la fine che la 
difficoltà subisce una brusca impennata. Tra i pochi difetti 
che mi sento di evidenziare, difatti, vi è un bilanciamento 


RT — A 


In alcuni casi l’obiettivo della missione 
sarà sopravvivere agli attacchi nemici 
fino allo scadere di un arco temporale 

predefinito. 


- 
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Le strade sono sempre affollate, eppure 
non c'è alcuna penalità per l'uccisione 
(accidentale o meno) dei civili. 


della difficoltà discutibile. In linea di Massima, la prima 

metà dell'avventura fila liscia come l'olio, con solo alcuni lievi 
picchi in concomitanza degli immancabili scontri con i boss. 
Dal giro di boa in poi, però, la gestione della sfida diventa 
altalenante, tra scontri relativamente facili che si avvicendano 
ad altri ben più impegnativi. Ammetto che in più di qualche 
caso ho rischiato di lanciare il pad dalla finestra a causa della 
frustrazione provata in alcuni passaggi, anche con i livelli 
discutibilmente posti ai nemici durante la pura esplorazione, 





ma grazie a una buona dose di pazienza - e decine di tentativi 
falliti - sono riuscito a portare a termine il gioco. Soddisfatto e 
contento come nei migliori shooter ignoranti, aggiungerei. 


Sempre dalla seconda metà in poi mi sono sistematicamente 
imbattuto in un bug davvero fastidioso, che ha contribuito 

a modificare in maniera artificiale la difficoltà complessiva. 

In sostanza, in ogni scontro a fuoco vi erano sempre almeno 
Un paio di nemici virtualmente invincibili, ma i cui proiettili 
oltrepassavano anche gli elementi solidi dello scenari come 
muri e strutture metalliche. Sebbene il fuoco delle mie 

armi non sembrasse in alcun Modo scalfirli, per ucciderli 

ho dovuto ricorrere all'uso delle abilità offensive legate 

agli impianti cibernetici, le quali però hanno un tempo di 
cooldown più o meno lungo e richiedono energia per essere 
attivate. La speranza è che gli sviluppatori corrano presto ai 
ripari, tuttavia questo non è l'unico problema tecnico che ho 
riscontrato durante l'esperienza di gioco. Avendo giocato su 
un PC dotato di una scheda RTX, e supportando The Ascent 
sia il ray tracing che la tecnologia DLSS di Nvidia, non ho 
voluto lasciarmi sfuggire l'occasione di giocare sfruttando al 
massimo l'hardware in mio possesso. In un primo momento, 
la situazione è sembrata davvero idilliaca. Con i dettagli al 
massimo, tutte le opzioni legate al ray tracing attivate e il DLSS 
impostato sul livello “qualità”, The Ascent ha restituito una 
qualità visiva eccellente e un frame rate stabilmente ancorato 
ai 60 fotogrammi al secondo. Tuttavia, in diverse location 

ho notato alcune imperfezioni nella riproduzione dei riflessi 

in ray tracing. Quando ciò accadeva, l'immagine appariva 


MI SONO SISTEMATICAMENTE 
IMBATTUTO IN UN BUG DAVVERO 
FASTIDIOSO 


Immancabile la classica discoteca 
futuristica piena di tipi loschi. 





sporca in presenza di superfici lucide —- principalmente 
quelle metalliche — rendendo difficile seguire l'azione. La 
situazione si è risolta disattivando proprio l'opzione “ray 
tracing reflections”", lasciando intendere che il problema sia 

in qualche modo correlato a tale impostazione. Un peccato 
perché, quando funzionano, le diverse opzioni legate alle 
librerie DirectX 12 (dunque anche quelle RT) contribuiscono a 
rendere The Ascent una vera gioia per gli occhi. Ciò è dovuto 
anche a una direzione artistica davvero fuori parametro. 
Siamo al cospetto di un titolo che riesce a mettere a schermo 
tutto ciò che ci si aspetterebbe di trovare in un'ambientazione 
distopica dalle fortissime tinte cyberpunk. Alla luce di tutto 
questo, l'opera prima di Neon Giant si è rivelata un ottimo 
twin-stick shooter con un'atmosfera affascinante, anche se 
non resta un po' di rammarico giacché non è stata sfruttata 
fino in fondo. 
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ragazzi di Amplitude Studios non hanno mai 
LT nascosto quanto sia ambizioso il concept di 

Humankind. Considerata spesso come la loro 
magnum opus, l'ultima fatica dello studio transalpino 
promette di fondere l’intera storia dell'umanità in un unico 
videogioco. L'opera magna di un team che negli anni 
ha saputo farsi un nome nell'ambiente degli strategici a 
turni di stampo 4X, tutto grazie ai molti titoli di qualità del 
franchise Endless. Anzi, quella offerta da Humankind non è 
la Storia che si apprende sui libri di scuola: è la nostra, quella 
dei giocatori, che cambia ogniqualvolta si dà il via a una 
nuova partita. È la storia di un'umanità che, attraversando le 
epoche, scrive il suo destino. Al contrario di quanto avviene 
in altri videogiochi simili, come quelli firmati da un certo Sid 
Meier, qui non ci troveremo a guidare una singola civiltà, 
bensì una fazione che al passaggio delle ere potrà scegliere 
quali dei tratti distintivi delle numerose culture della Terra 
assimilare nel proprio DNA. 


IL RITRATTO DI UN LEADER 
È per questo che tra le impostazioni da modificare prima 
di ogni partita, accanto all'opzione relativa alla grandezza 
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In Humankind sono presenti anche 
gli Italiani come civiltà dell’epoca 
industriale. Sono specializzati nella 
produzione culturale, mentre gli 
Alpini sono la loro unità speciale. 





OGNI CULTURA DISPONE DI UN 
TRATTO UNICO CHE RISPECCHIA LA 
NATURA DI QUELLA DETERMINATA 

CIVILTA 
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della Mappa, a quella della difficoltà e al numero degli 
avversari, non c'è la scelta della singola civiltà da governare 
nel corso dei secoli. Questa decisione va presa una volta 

che la nostra tribù di nomadi effettua il passaggio dal 
Neolitico all'Età Antica, nelle battute iniziali. Un passaggio 
che avviene dopo aver ottenuto la prima stella che identifica 
il aeggiungimento di un traguardo per la tribù, sia essa la 
scoperta di un numero prestabilito di amomalie scientifiche, 
l'uccisione di alcuni animali selvatici, oppure la crescita della 
popolazione complessiva. Raggiunta l'epoca successiva, 
dobbiamo scegliere con quale delle diverse civiltà di quel 
periodo giocare. Ogni cultura dispone di un tratto unico che 
rispecchia la natura di quella determinata cultura, nonché 
di un'unità militare speciale e di un edificio univoco: per 
esempio, gli antichi egizi possono schierare degli arcieri su 
carro e costruire le famose piramidi, mentre il loro tratto 
garantisce dei bonus alla produzione. Quest'ultimo verrà 
assimilato nella nostra fazione e rimarrà con noi fino alla 
fine della partita, anche se in futuro dovessimo decidere di 
passare a un'altra civiltà, laddove l'unità militare e l'edificio 
speciale non saranno più accessibili. Ciò significa che, dopo 
molti turni e il raggiungimento di un'epoca avanzata, la nostra 
personalissima fazione avrà accumulato più tratti distintivi 
che l'avranno resa davvero unica. In una delle mie partite 
sono passato dagli Egizi ai Romani, acquisendone i bonus 
militari utili a contrastare l'avanzata degli avversari, per poi 
optare per i Ghaneani e le loro superbe abilità commerciali, 
poi portate al livello successivo con i Veneziani, fino ad 
arrivare a utilizzare gli Austro-ungarici nell'età moderna e i 
Sovietici in quella contemporanea, raggiungendo una vittoria 
scientifica dopo aver messo piede su Marte. A tutto questo 
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Una città pienamente sviluppata, 
con tanto di meraviglie ben in 
vista, ha più o meno questo look. 


Le quest testuali sono un retaggio delle 
altre produzioni di Amplitude Studios. 
Ogni scelta modifica l'orientamento 
civico della fazione. 








bisogna aggiungere che in Humankind vi sono anche altre 
due variabili che definiscono la nostra fazione: da un lato 

la religione, che acquisisce forza e nuove caratteristiche 
all'aumentare dei fedeli, dall'altro le ideologie civiche, che 
vengono modificate dinamicamente dopo aver promulgato 
leggi e aver risolto alcune semplici quest testuali. Starà a noi 
decidere se impostare un impianto legislativo democratico, 
oppure di tipo assolutistico, o una via di Mezzo, Magari 
teocratico, con tutte le conseguenze del caso nel rapporto tra 
eventuali bonus e malus. 


LIMITI DIPLOMATICI 

Purtroppo, sebbene questo sistema di gioco appaia 
affascinante — e in più di qualche frangente lo è — viene a 

volte minato da diversi problemi che compromettono in 
parte la godibilità dell'opera. Tra questi, il più IMportante è 
rappresentato dall'intelligenza artificiale degli avversari, i quali 
spesso si comportano in maniera incoerente, soprattutto 

in guerra, rimanendo troppo sulla difensiva o attaccando 
bersagli strategicamente irrilevanti. La diplomazia, vero e 
proprio tallone d'Achille dello studio francese, è ancora una 
volta poco più che abbozzata. Addirittura sono stati fatti dei 
passi indietro rispetto agli altri videogiochi di Amplitude 
Studios, come il precedente Endless Space 2. Basti pensare 
che i trattati stipulabili sono pochissimi, mentre le possibilità 
di contrattare praticamente nulle nella misura in cui le 
contro-offerte presentano dei parametri fissi, non modificabili 
in alcun Modo. A tali limiti va aggiunta la progressione tra 

le civiltà nelle diverse ere, che invece soffre di un cattivo 
bilanciamento tra le opzioni a disposizione del giocatore. Vi 
sono alcune culture che offrono bonus di gran lunga migliori 
rispetto alle altre, di fatto limitando le scelte all'interno del pool 
di civiltà. Una varietà che viene ulteriormente minata anche 
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I combattimenti tra gli eserciti sono a e a 


turni, come in un videogioco tattico. C'è 
anche l’opzione per la risoluzione 
automatica, in stile Civilization. 





LA DIPLOMAZIA, VERO E PROPRIO 

TALLONE D'ACHILLE DELLO STUDIO 

FRANCESE, E ANCORA UNA VOLTA 
POCO PIU CHE ABBOZZATA 









HUMANKIND 


dall'algoritmo procedurale di generazione delle mappe, che 
purtroppo non riesce a posizionare in maniera equilibrata 

le risorse sul planisfero. Ne consegue che una partita possa 
risultare irrimediabilmente compromessa sin dalle battute 
iniziali, quando cioè ci si accorge che le risorse strategiche 
essenziali per far fiorire la propria fazione sono posizionate 
dal lato opposto del continente, magari tra le grinfie di un 
avversario che si rifiuta categoricamente di commerciare 
con noi, e contro cui è virtualmente impraticabile Muovere 
guerra a causa dell'impossibilità di produrre unità avanzate 
proprio per l'assenza delle suddette risorse. Manca dunque 
quella generale cura aggiuntiva essenziale in uno strategico 
complesso come Humankind, un titolo con un idea di fondo 
davvero intrigante che però non è stata valorizzata a 

dovere. & 
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Ù NQ ANS 
FIRETEAM ELITE 


A CACCIA DI XENOMORFI 
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nati degli sparatutto cooperativi. Dai meno famosi 

come Second Extinction ai più attesi come Back 4 
Blood, passando per i più hardcore come GTFO, di scelta per 
chi vuole imbracciare i fucili e andare a sparare in compa- 
gnia ce n'è in buona quantità. E se per caso a un interesse 
per gli sparatutto condiviso con amici dagli orari simili unite 
anche una passione per una certa fortunata serie cinemato- 
grafica nata dalla mente di Ridley Scott, ottime notizie per 
voi: orde di arrabbiatissimi xenomorfi sono lì che vi attendo- 
no in quel di Aliens: Fireteam Elite. 


[H decisamente un periodo prolifico per gli appassio- 


ERAVAMO TRE AMICI AL BAR 

Se prendendo in mano il gioco di Cold Iron 

Studios vi aspettate di trovarvi davanti atmo- 

sfere paragonabili a quelle di Alien: Isolation, 

vi fermo subito dicendovi che state guar- 

dando nel posto sbagliato. Quando i Marine 

Coloniali della USS Endeavor sono chiamati 

a intervenire su LV-895 e sulla raffineria spa- 

ziale Katanga, gli xenomorfi hanno ormai 

vinto e sciamano a dozzine. Anche i nostri 

protagonisti, però, non sono certo inermi e 

spaventati: hanno addestramento, hanno 

armi cariche e sopratutto tanta voglia di sca- 

ricarle su qualunque cosa si muova e non in- 

dossi la mimetica dei marine. E per metterli 

alla prova, o meglio, per mettere alla prova 

noi giocatori, Aliens: Fireteam Elite dispiega 

dodici livelli divisi in quattro campagne di 

difficoltà crescente. Ciascuna di queste missioni è strutturata 
in maniera piuttosto semplice: ci viene ordinato di avanzare 
in un livello lineare dove di tanto in tanto verremo assaliti da 
ondate di nemici. Vale la pena sottolineare che, a differenza 
di quanto accade in Left 4 Dead o anche in riusciti emuli 


LA FORMULA DI ALIENS: FIRETEAM 
ELITE E SEMPLICE, MA ALLO STESSO 
TEMPO EFFI-CACE E DIVERTENTE 
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come i due Vermintide, i momenti in cui dovremo fermarci 
a respingere un'orda sono fissi, anche se ovviamente questo 
non significa che il resto del tempo potremo abbassare la 
guardia: attacchi minori di xenomorfi saranno sempre lì per 
distrarci, farci perdere tempo, munizioni e preziosa salute. 
Abbastanza semplice è anche il modo in cui sono struttu- 
rati gli attacchi. Quando dovremo fermarci a respingere un 
attacco nemico, gli xenomorfi tenderanno a seguire alcuni 
percorsi predefiniti prima di arrivare alla nostra posizione, 
rendendo così più facile gestire gli attacchi con l'esperienza 


La Smart Gun è disponibile fin da 
dubito e funziona pure bene, ma 
beve proiettili come una bestia. 


e un pizzico di buona Memoria. Un po' meglio funziona con i 
sintetici (già, pensavate mica che la Weyland-Yutani stesse a 
guardare?) che tendono a sfruttare in maniera più organica i 
vari livelli, sfruttando le coperture e non limitandosi a seguire 
il sentierino dettato dalla loro programmazione. Ora, se la 
premessa della recensione non promette bene, la verità è 
che a dispetto della sua formula forse non strabiliante Aliens: 
Fireteam Elite mi ha divertito molto. Al di là di imprecazioni 
dovute all'IA dei compagni, le ore che ho passato a sparac- 
chiare di qua e di là non mi sono affatto pesate. Anzi, forse 
uno dei pregi del gioco di Cold Iron Studios è proprio questo: 
in un periodo in cui sembra che ogni sparatutto debba 








I perk della vostra classe andranno incastrati tipo 
Tetris. Che soddisfazione avere la griglia piena! 





inventarsi sistemi e sottosistemi di vario tipo, quello che fa 
Fireteam Elite è buttarci in un campo di battaglia e riempirci 
di bersagli a cui sparare, offrendoci come unico consiglio 
“tieni un occhio sul rilevatore di movimento, e buona fortu- 
na". Bene così, onestamente, sopratutto considerato che il 
nocciolo del gameplay è ben riuscito e il gioco offre anche 
un inventario di armi piuttosto ampio. 


SMART GUN GOES BRRT 

Ho trovato positivo anche come Cold Iron Studios non si sia 
dimenticata dell’'accessibilità, facendo sì che alle difficoltà 
più basse gli xenomorfi vengano evidenziati da un'aura gialla 
ogni volta che miriamo. Puristi, non preoccupatevi: questa 
ed altre comodità possono essere disattivate dalle opzioni. 
Certo che con simili attenzioni cozza un po' la competenza 
dei compagni guidati dall'IA, che già a difficoltà Standard 
faticheranno a tenere il passo nei livelli più avanzati, quindi 
se riuscite portatevi sempre dietro dei compagni in carne 

ed ossa. Il problema dell'IA non stellare si estende anche agli 
xenomorfi: mi è capitato più di una volta di vedere una delle 
maledette creature aliene superarmi tranquillamente per 
cercare di andare a mordere le caviglie di un mio compagno 
più lontano. Fortunatamente per il livello di sfida, alle caren- 
za intellettive le creature aliene sopperiscono tranquillamen- 
te con la quantità. Giusto però parlare anche del modo in cui 





I SINTETICI CONTROLLATI DALL'IA 
NON SONO DAVVERO COMPAGNI A 
CUI AFFIDARE LA VOSTRA VITA 





il gioco si presenta. Anche qui ci sono alti e bassi: i livelli, per 
dire, hanno una buona varietà di ambienti sempre ben inse- 
riti all'interno del immaginario del film; si passa dai corridoi 
di una raffineria spaziale a grotte caratterizzate da archi- 
tettura aliena all'immancabile nido degli xenomorrfi. | livelli 
sono però pochini, e bastano appena sei ore a completare la 
campagna. A questo va poi ad aggiungersi la costante sen- 


ASPETTO DELL'ARMA 





Non solo attachment: possiamo personalizzare 
anche l’aspetto estetico dell’arma. 





ALIENS: FIRETEAM ELITE 


sazione di trovarsi davanti un gioco dal budget non partico- 
larmente alto, peraltro venduto a un prezzo che bassissimo 
non è. Al netto di tutte queste considerazioni, però, mentirei 
se dicessi che Aliens: Fireteam Elite non mi è piaciuto, così 
come direi una bugia raccontando che, anche mentre scrivo, 
non mi viene voglia di rigettarmi in mezzo alla mischia. Il 
gioco i suoi difetti li ha; a quelli sopra elencati, va aggiunto 
qualche bug minore delle animazioni, o qualche alieno che 
ogni tanto va in 404. Ma nel complesso la mia opinione del 
gioco di Cold Iron Studios è sicuramente positiva, e speriamo 
che i ragazzi californiani riescano a sistemare le asperità del 


gioco nelle settimane a venire. ® 
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decidere di passare sopra. Oltretutto, su Steam sta 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 





‘incidente nucleare di Chernobyl, accaduto nel 1986, 

viene citato nei libri di storia come uno dei disa- 

stri più catastrofici dell'ultimo secolo, considerato 
l'impatto che ebbe non solo sull'Ucraina, ma anche sul resto 
dell'Europa Centrale. Per The Farm 5], tale evento ha servito 
lo scenario perfetto per Cher- 
nobylite, un'avventura survival 
che cerca di reinterpretare 
molti generi videoludici per 
farci intraprendere un viaggio 
che non avrà impatto solo sul 
nostro alter ego, ma anche 
sugli altri sopravvissuti che 
riusciremo a coinvolgere nella 
nostra causa. 


EXCLUSION ZONE SHTMARI 

All' interno del gioco is i panni di Igor, uno scienziato 
che lavorava durante i fatti di Chernobyl e che ritorna sul 
luogo, a distanza di trent'anni dall'accaduto, per indagare 
sulla misteriosa scomparsa della sua fidanzata avvenuta 
proprio durante quel periodo tragico. La piccola sessione di 
tutorial, necessaria per comprendere il classico sistema di 
comandi unito a qualche elemento che approfondiremo tra 
poco, ci permetterà inoltre di scoprire che un'associazione 
governativa chiamata NAR occupa il luogo da tempo, impe- 
dendo l'entrata e l'uscita di qualsiasi informazione o persona. 
È proprio in questo contesto che faremo la conoscenza dei 
primi personaggi comprimari, soggetti che accompagne- 
ranno le nostre escursioni da un lato e l'altro della barricata, 
offrendoci interessanti spunti di riflessione che trasforme- 
ranno l'incidente di Chernobyl in qualcosa di più oscuro, a 
cavallo tra esoterismo e scienza. L'anima di Chernobylite 

è come un cristallo, composta da tantissime facciate che 
vanno a delineare un viaggio della scoperta, un approfondi- 
mento continuo volto a comprendere meglio quale entità 


badi 
"a è 





Alcuni scorci di Chernobyl lasciano senza fiato, 
soprattutto pensando alle rilevazioni 3D. 


38 The Games Machine Settembre ‘241 


CHERNOBYLITE OFFRE 
UN'AVVINCENTE TRAMA NON 
LINEARE, CON PERSONAGGI BEN 
SCRITTI E FINALI MULTIPLI 





stia tessendo la sua ingarbugliata tela alle nostre spalle. La 
narrazione segue un canovaccio non lineare, con cambi di 
rotta che possono essere scelti dal giocatore in alcune de- 
cisioni: difficile dire se si tratta di opzioni giuste o sbagliate, 
ma sicuramente di situazioni che serviranno a mantenere 
l'equilibrio tra noi e gli stalker 
che decideranno di unirsi. 
Ognuno dei personaggi, pochi 
ma buoni, ha un background 
interessante da scoprire, ragion 
per cui vi consigliamo vivamen- 
te di svolgere la maggior parte 
. delle missioni secondarie, così 


Dicono che gli alberi siano il 
simbolo della vita ... no? 


da avere il quadro completo non solo su ognuno di loro, ma 
anche dell'intera vicenda. Senza ulteriori spoiler, possiamo 
intrigare la vostra fantasia specificando che la Chernobylite, 
un particolare cristallo comparso subito dopo l'incidente, è 
in grado di far viaggiare le persone attraverso dei wormhole 
e, in qualche Modo, modificare alcuni degli eventi principali 
accaduti nella vita del protagonista. Ne avremo un assaggio 
nelle fasi più avanzate, specie quando avremo racimolato ab- 
bastanza indizi per comprendere meglio cosa sta realmente 
accadendo in questa landa radioattiva desolata. Oltre a una 
storia avvincente, che prevede più di un finale a seconda 
delle scelte fatte, Chernobylite trae spunto dai survival in 
piena regola, dotandosi di un sistema di crafting che mira 

a incentivare l'esplorazione nelle aree della Zona. Durante 
ogni uscita potremo raccogliere materiali da utilizzare nella 
nostra base per costruire oggetti di vario uso: dai banchi di 
creazione, necessari per modificare le nostre armi e renderle 
più letali, ai Mobili di uso quotidiano per i compagni, utili per 
migliorare l'umore e impedire litigi inutili. Sono davvero tanti 
gli strumenti che potranno rendere più semplice la nostra 
permanenza a Chernobyl, a patto però che abbiate la fred- 
dezza e la pazienza di esplorare le aree da cima a fondo. Ogni 





Il crafting è basilare quanto soddisfacente, 
pensato per essere appreso subito. 


scenario è composto da luoghi di interesse segnati sulla 
mappa, elementi che variano dal viandante pronto a qualche 
utile baratto (qui il denaro non ha alcun valore), fino a edifici 
che nascondono stanze piene zeppe di oggetti utili. 





PECCATO CHE L'IMPRONTA HORROR 
SI SIA PERSA PER STRADA, AVREBBE 
GIOVATO SICURAMENTE 





PERICOLI (?) RADIOATTIVI 

Non mancano ovviamente i nemici, che alternano merce- 
nari a creature antropomorfe pericolosamente alterate dalla 
chernobylite, ma dispiace notare come l'impronta horror si 
sia un po' persa per strada, diventando una sorta di elemen- 
to extra quasi impercettibile. Non si avverte quasi mai un rea- 
le senso del pericolo, soprattutto quando si gioca seguendo 
una sorta di codice morale più benevolo, poco incline all'uc- 
cisione a sangue freddo di qualsiasi creatura presente nella 
zona contaminata. Grazie alle abilità che potremo imparare 
dai sopravvissuti, ci sarà possibile evitare la maggior parte 
degli scontri semplicemente camminando accovacciati e na- 
scosti. Al fine di bilanciare le tendenze omicide verso un tono 
più avventuroso, aggiungendo un ulteriore tocco alla non 
linearità dell'impianto, gli sviluppatori hanno inserito un pa- 
rametro legato alla psiche del personaggio, con un counter 
che scende qualora vengano effettuate troppe uccisioni. Va 
detto, tuttavia, che a difficoltà normale se ne sente poco l'in- 
cidenza, soprattutto perché è possibile rimpinguare un buon 
quantitativo della stessa barra craftando appositi unguenti. 
Insomma, tranne che per la missione principale, intervallata 
da scelte che coinvolgeranno i personaggi presenti nel roster 
(si spera tutti, ma dipende dalle scelte), tutte le altre missioni 
si susseguono con un ritmo altalenante, non sempre in gra- 
do di imprimere la stessa suspense della narrazione anche 
sul gameplay. Tecnicamente il gioco si rivela piacevole, col- 
mo d'atmosfera ma un po' spigoloso nei dettagli, ambizioso 
anche visivamente ma ben lontano dalla perfezione. Capita 
di assistere a diverse compenetrazioni ambientali, animazio- 
ni altrettanto difettose e l’IA non sorprende per astuzia, limiti 
che certo non possono essere ignorati. D'altra parte, dopo 
l'irraggiungibile (almeno, in questo caso) Metro Exodus, il 
gioco di The Farm 5] può servire da ulteriore lauto spuntino 
per placare l'appetito in attesa di S.T.A.L.K.E.R.2- tenendo 
presente che, sebbene per altri motivi rispetto al gioco di 4A 


Il rilevatore ci aiuta a trovare molte risorse, ma nel 
viaggio è facile perdersi ad ammirare qualcosa. 





CHERNOBYLITE 


Games, anche in questo caso siamo in un contesto ludico 
parecchio diverso, con tratti survival bilanciati da altri tipici 
delle avventure horror e una presentazione degli elementi 
a suo Modo originale, senza debiti con GSC Game World. In 
tutti i casi, nonostante i difetti, un gioco che merita ben più 
di un'occhiata da chi ama la fantascienza intorno al dolente 
scenario di Chernobyl, oltre a un sentito onore delle armi. # 





È l'ora di fare un grande passo verso l'ignoto... 
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di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


[0] uando la polvere si posa sul campo di battaglia, il 
O problema di Samurai Warriors 5 resta uno solo: è 
un gioco che vuole perfezionare le sue Meccaniche 
senza reinventarle, incapace di compiere quel significativo 
passo in avanti proprio di colleghi ben più visionari come 
Hyrule Warriors: L'Era della Calamità. Il viaggio di forma- 
zione a base di pestaggi e conquista del giovane e scavez- 
zacollo Oda Nobunaga è dunque raccomandato ai fan dei 
Musou, un genere decisamente divisivo dalle nostre parti. 
Bisogna avere una certa predisposizione per la formula a 
base di casinista azione arcade e strategia (non troppa, eh!) 
che da sempre caratterizza una serie forte di un successo 
semplicemente inarrestabile in Giappone; indubbiamente 
bella e catartica dopo una giornata di lavoro, ma da assu- 
mere a piccole dosi per via di una innegabile ripetitività. 
Anche qui il nostro uomo (o donna, ché il roster compren- 
de ventisette guerrieri unici e una decina di personaggi 

di supporto, anch'essi giocabili) d'azione sarà chiamato a 
vincere battaglie conquistando avamposti o reclamando la 
testa del condottiero avversario, inanellando nel frattempo 
combo da centinaia di colpi come se niente fosse ai danni 
di carne da cannone prevalentemente innocua. 






Avreste mai pensato di causare danni 
simili con un misera coppia di origami 
indemoniati? 


UN UOMO TUTTO D’UN PEZZO 

Un passatempo divertente, sicuramente ripetitivo e po- 
tenzialmente banale: in altre parole il genere di gioco che 
consiglio sempre di affrontare al livello più arduo, pena il 
sopraggiungere della noia. A risollevare il morale ci pensa il 
già citato Nobunaga, ardente nel suo desiderio di unificare 
la patria e dotato della forza e dell'incoscienza che solo la 
giovinezza conferisce. È un personaggio amabile nella sua 
caratterizzazione da shonen manga, fortissimo ma credi- 
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bile senza sconfinare nella tamarragine yankee del Date 
Masamune di Sengoku Basara, tanto per fare un paragone 
con una serie simile. L'altra faccia della Medaglia è lo stoico 
Mitsuhide Akechi, destinato sulle prime a scontrarsi ideolo- 
gicamente e marzialmente con la furia del giovane Oda; il 
Musou Mode è dedicato principalmente a loro, con una lun- 
ga serie di missioni distinte in capitoli che si incroceranno 
più volte per consentire una lettura della storia da entrambi 
i punti di vista. Le missioni, una volta completate, potranno 
poi essere affrontate in modalità Free, scegliendo libera- 





IL GIOVANE NOBUNAGA È UN 
PERSONAGGIO AMABILE NELLA SUA 
CARATTERIZZAZIONE DA SHONEN 
MANGA, FORTISSIMO MA CREDIBILE 


mente una coppia di eroi da alternare a piacere sul campo 
di battaglia, affidando al compagno comandato dalla CPU 
semplici ordini per cercare di portare a termine i vari obiet- 
tivi che puntualmente verranno segnalati. Sotto questo 
aspetto Samurai Warriors 5 è un musou molto leggibile, no- 
nostante il contatore delle vittime viaggi comunque in zona 
ecatombe dopo qualche minuto di gioco e l'attenzione 
rischi di essere rubata dalla bellezza della grafica, esaltata 
da un cel shading squisito che si sposa con una maggio- 

re ricercatezza degli elementi scenici rispetto a quanto la 
serie ci abbia abituato in passato. L'inedita modalità Citadel 
vive simbioticamente con quella Musou, rappresentando- 
ne il valido complemento: qui saranno progressivamente 






1263 hit combo e non ho ancora 
finito! Le doppie lame falciano 
anche gli dei della morte! 


Texture splendide, tante animazioni nei 
fondali e un pizzico di lens flare: Samurai 
Warriors V su PC è uno splendore. 









IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO È UN 
ELEMENTO SORPRENDENTEMENTE 
RAFFINATO NONOSTANTE LE 
SOVRUMANE RISSE POSSANO 
SUGGERIRE ALTRIMENTI 





disponibili delle missioni di difesa dove fare a pezzi truppe 
nemiche prima che riescano a sfondare le protezioni della 
nostra fortezza, dispiegando all'occorrenza diverse tipologie 
di unità che stazioneranno poi sul campo di battaglia per 
unirsi alle forze già presenti. In premio tanti materiali, l'idea- 
le per migliorare le strutture della cittadella ove potenziare 
armi e guerrieri, aumentando il livello di chi resta indietro 

o investendo i punti abilità acquisiti individualmente per 
sbloccare bonus vari in una plancia simile alla celebre sfero- 
grafia di Final Fantasy X. Certi miglioramenti non possono 
però essere guadagnati senza raggiungere determinati ca- 
pitolo del Musou Mode in modo da tenere a freno eccessive 
brame di potere, ma a ogni passo avanti si aprono nuove e 
interessanti prospettive come gemme da saldare nelle armi 
per donare tutta una serie di vantaggi passivi e destrieri che 
aspettano solo di essere allenati a dovere per dare il loro 
aiuto in battaglia. 


BRAMA MARZIALE 

Ecco, il sistema di combattimento è un elemento sor- 
prendentemente raffinato nonostante le sovrumane risse 
possano suggerire altrimenti, con l'attacco forte relegato 
principalmente a dannosi scatti in avanti per mantenere 
pimpante l'indicatore delle combo e causare danni mag- 
giori nella foga, assieme all'introduzione delle cosiddette 
Ultimate Skill. AI netto dell'altisonante nome, queste rap- 
presentano un corredo di abilità da attivare a piacere con 
cui sfruttare mosse supplementari e bonus iIMmediati per 
ribaltare le situazioni difficili e far piazza pulita di lancieri e 
nemici corazzati che, con il loro equipaggiamento lucente, 
possono spezzare il ritmo dell'azione, rappresentando un 


# 


|Fine 





Non so neppure io quanti nemici sto 
palleggiando con questa combo! 





SAMURAI WARRIORS 5 


fastidioso ostacolo a una combo magistrale. Degna di men- 
zione la gestione delle armi, non più abbinate a un preciso 
personaggio ma equipaggiabili da chiunque, sebbene ogni 
guerriero nutra una personale (nonché mutevole, giac- 

ché Oda stesso passerà dalla nodachi alla katana durante 
uno dei primi capitoli) predilezione per il suo strumento 
del cuore. Ognuna dispone di Ultimate Skill dedicate e si 
comporta assai diversamente dalle altre, garantendo una 
varietà come si deve per quel che riguarda approcci e dan- 
no inflitto. C'è davvero moltissima carne sul fuoco per chi 

sa apprezzare questa particolarissima serie, quindi direi di 
cavalcare verso il commento. # 
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i videogiochi a tema Warhammer 40,000 ormai ne 

escono diversi ogni anno, così come sono tanti i titoli 

dedicati ai poderosi Space Marine, e Battlesector non 
fa certo eccezione. In questo caso, i protagonisti sono i Membri 
del fiero capitolo degli Angeli Sanguinari. | discendenti dello 
splendente Sanguinius, colui che ha sacrificato la vita per pro- 
teggere l'Imperatore dalla follia eretica di Horus, si ritrovano ora 
a scacciare ciò che resta degli invasori tiranidi dal loro sistema 
natale. Le vicende narrate in Battlesector si posizionano all'alba 
della crociata Indomitus, all'indomani della caduta di Cadia, 
durante la campagna portata avanti da Roboute Guilliman 
per riunificare un Imperium frammentato. È in questo periodo 
che il primarca degli Ultramarine e reggente del vasto impero 
dell'umanità rifornisce i capitoli dei guerrieri geneticamen- 
te modificati con i nuovissimi Space Marine Primaris, che il 
Comandante Dante degli Angeli Sanguinari decide di mettere 
immediatamente all'opera per stanare gli ultimi tiranidi rimasti 
su Baal e riportare una parvenza di stabilità nel settore. 





INCROLLABILI DI FRONTE AL NEMICO 

Se non vi siete Mai avvicinati seriamente al background 
narrativo di Warhammer 40,000 e quanto avete appena letto 
vi sembra scritto in una lingua sconosciuta, sappiate che Bat- 
tlesector non farà nulla per spiegarvi quello che 
ho appena riportato. Il racconto portato avanti 
dal videogioco sviluppato da Black Lab Games 
dà per scontato che conosciate già i fatti salienti 
che hanno generato una situazione galattica 
precaria, nella cui cornice si inserisce una storia 
non particolarmente esaltante, ma comunque 
funzionale allo svolgimento di una campagna 
single player formata da una ventina di missioni. 
Una successione lineare di scenari che porta il 


| tiranidi non sono giocabili durante la 
campagna, ma possono essere schierati 
nelle schermaglie e in multiplayer. 
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IL TENENTE CARLEON STA 
ADDESTRANDO LE NUOVE RECLUTE 
IN UNA DELLE TANTE ATTIVITA 
PREFERITE DEI DISCENDENTI 
DI SANGUINIUS 





giocatore sulla luna Baal Secundus, dove il tenente Carleon sta 
addestrando le nuove reclute in una delle tante attività prefe- 
rite dei discendenti di Sanguinius: la sistematica epurazione 
degli xeno. Incaricato di raggiungere la fonte della contamina- 
zione aliena e risolvere il problema alla radice, il distaccamento 
di Carleon ben presto si arricchisce di altri confratelli per contra- 
stare la minaccia crescente dei tiranidi. Nelle prime missioni, gli 
alieni provano a sopraffare il giocatore con delle semplici folle di 
gaunt, molto numerose ma altrettanto fragili, per poi schierare 
gradualmente i colossali tirannofex, le vili trigoni e le artiglierie 
biologiche degli exocrini, coadiuvati da genoraptor, gargoyle 

e guerrieri a volontà. È proprio per far fronte a questa varietà 
che, nell'intero corso della campagna, Carleon potrà contare su 
più tipologie di unità, le quali rappresenteranno in ogni caso 


. iii . una piccola 
Niente brucia gli alieni meglio del cannone P 
; selezione del 
flamestorm di un corazzato Predator. n 
molto più 















ampio arsenale 
da cui possono 
attingere gli 
Space Marine. 
Come se non 
bastasse, poi, 
agli Angeli 
Sanguinari si 
unirà anche 
una guarnigio- 
ne dell'Adepta 
Sororitas: un 
vero e proprio ordine Monastico di sorelle guerriere la cui abilità 
marziale è seconda solo alla fede nell'Imperatore. Tutto som- 
mato, però, la campagna si rivela ben presto Monotona e priva 
di particolare mordente. Le missioni offrono poca varietà sia sul 
versante della struttura delle mappe, sia per quanto riguarda 
gli obiettivi da portare a termine. In questo caso, spesso viene 
richiesto di raggiungere un punto dal lato opposto dello sce- 
nario rispetto alla zona di schieramento per poi eliminare tutti i 
nemici rimasti. Le divergenze da questa formula sono davvero 
risibili e limitate a un paio di missioni lungo le circa venti ore 





Gli Angeli della Compagnia della Morte sono sopraffatti dalla 
maledizione della Rabbia Nera, perciò si lanciano verso il 
pericolo alla ricerca di un'epica dipartita. 


necessarie al completamento della campagna. 


Per quanto riguarda il gameplay vero e proprio, Battlesector è 
UN tattico a turni che pone il giocatore al comando di un serie 
di squadre formate da uno o più soldati (o veicoli). Queste 
unità si Muovono sul campo di battaglia spendendo punti 

di movimento, e possono attaccare o attivare abilità speciali 
impiegando il singolo punto azione a loro disposizione (gli eroi 
ne hanno due, potendo quindi agire una volta in più durante 
ogni turno). Il punto azione può anche essere conservato per 
attivare l'immancabile tiro di reazione, che si innesca nel caso 
in cui un nemico dovesse avvicinarsi troppo all'unità messa 

in guardia e al cono della sua visuale. Non esiste un ordine 
prestabilito per spostarsi o attaccare: ciò significa che un'unità 
può prima muoversi e poi sparare, o viceversa, oppure spen- 
dere una parte dei propri punti movimento, attaccare, e poi 
continuare a Muoversi. Avendo gli sviluppatori puntato su un 
sistema di gioco che pone l'accento sul posizionamento delle 


CARLEON POTRÀ CONTARE SU PIÙ 
TIPOLOGIE DI UNITÀ, IN OGNI CASO 
UNA PICCOLA SELEZIONE DELL'AMPIO 
ARSENALE DA CUI POSSONO 
ATTINGERE GLI SPACE MARINE 


unità e sulla gittata ottimale delle armi da fuoco, l'assenza di li- 
mitazioni legate all'attivazione delle truppe apre la porta a una 
buona varietà all'insegna della flessibilità tattica. Peccato che 
Battlesector sia tutto qui, nel senso che si inserisce all'interno 
di un genere piuttosto inflazionato senza aggiungere davvero 
nulla di nuovo. In più la presenza di sole due fazioni alla lunga 
rischia di rendere stantio anche il comparto multiplayer 
online, che pure sulla carta dovrebbe aumentare la longevità 
di un titolo la cui campagna risulta tutt'altro che rigiocabi- 

le. Non si segnalano nemmeno particolari sbavature, salvo 
un'interfaccia che nasconde informazioni importanti come le 
statistiche delle armi nemiche, un'improvvisa impennata della 





In qualsiasi momento si può richiamare la mappa tattica 
per avere uno quadro più preciso della situazione. 





Il cono visivo dell’overwatch si deve impostare 
manualmente quando si seleziona l’abilità. 





difficoltà nelle battute finali della Modalità single player, e la 
mancanza di un sistema di progressione delle unità durante 


campagna. 
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so capitolo del franchise, tanto che 1C Entertainment 

ha ben pensato di dare vita a una sorta di soft rebo- 
ot, più che a un sequel in senso stretto. Ciò che ha spinto 
gli sviluppatori verso questa strada è stata l'intenzione di 
provare a rinfrescare la formula di gioco classica, tentando 
di svecchiarla e renderla quanto più appetibile possibile ai 
videogiocatori moderni. In un certo senso ci sono riusciti. 
King's Bounty Il si allontana parzialmente dalla ricetta che 
ha contraddistinto gli episodi precedenti della serie, quanto 
basta per far sì che l'esperienza di gioco appaia al contempo 
nuova e familiare. Il merito è dovuto prima di tutto al pas- 
saggio da una visuale a volo di uccello a una telecamera che 
inquadra il personaggio alle spalle, in terza persona. Ma non 
è tutto, giacché l'equilibrio delle diverse anime del gioco è 
adesso più spostato verso la componente RPG, mantenen- 
do comunque una forte vocazione strategica. 


S ono passati molti anni dalla pubblicazione dello scor- 


EROI IN DIVENIRE 

Come spesso accade in titoli simili, anche qui dob- 
biamo prima di tutto scegliere il personaggio che ci 
accompagnerà lungo le molte decine di ore necessa- 
rie a raggiungere i titoli di coda. | potenziali prota- 
gonisti sono tre: Aivar, un nobile decaduto diventato 
mercenario, Katharine, affascinante esperta di arti 
arcane, ed Elisa, giovane paladina di umili origini. 
Inutile precisare che i tre personaggi possiedono abi- 
lità differenti, tuttavia l'albero delle abilità è comune 
a tutti. Ciò significa che se la base di partenza è di- 
versa, nessuno ci vieta di far diventare — per esempio 


L'incidente arcano ha devastato un’intera 
cittadina: spetta a noi scoprire cosa sia successo. 
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I TRE PERSONAGGI POSSIEDONO 
CAPACITA DIFFERENTI, MA L'ALBERO 
DELLE ABILITA E COMUNE A TUTTI 





— Katharine una guerriera o Aivar un potente stregone. La 
specializzazione di base rappresenta soltanto una traccia 
che non siamo costretti a seguire nel corso dell'avventura, 
man mano che accumuleremo esperienza e sbploccheremo 
ulteriori talenti, i quali sono legati all'allineamento morale 
del personaggio (influenzato dalle scelte operate durante 
la risoluzione delle quest). Un esempio su tutti: le abilità 
arcane sono legate all'astuzia, che a sua volta si guadagna 
completando le quest usando il cervello, piuttosto che fa- 
cendo parlare le spade. Dopo aver selezionato il personag- 
gio e superato un lungo tutorial ambientato in una regione 


Gli incontri sono tutti ben visibili 
nel mondo di gioco e delimitati da 
un cerchio luminoso. 














innevata del Mondo, ecco che ci troveremo al servizio della 
corona di Nostria, incaricati dal principe ereditario di inda- 
gare su un incidente magico che pare aver scatenato una 
misteriosa epidemia arcana. Va da sé che presto scopriremo 
che il piccolo - si fa per dire - inconveniente arcano non è 
stato fortuito, pertanto rimarremo invischiati in un vasto 
complotto che ci costringerà a viaggiare lungo gran parte 
del Regno per cercare i cospiratori e consegnarli alla giusti- 
zia. Da qui in avanti, la trama si manifesta subito per ciò che 


è: un'insieme di cliché, spesso piuttosto banali, ambientato 
nell'universo fantasy più generico e derivativo che possiate 
immaginare. || setting di King's Bounty Il non riesce mai a 
scrollarsi di dosso quella sensazione di già visto in decine, se 
non centinaia di altre opere simili, contribuendo a una certa 
piattezza dell'esperienza. Non aiuta che, salvo alcuni perso- 
naggi principali, tutti i PNG con cui ci troviamo a scambiare 
qualche battuta abbiano le medesime fattezze, magari 
cambiando solo il colore o l'acconciatura dei capelli. 


AVVENTURE ESAGONALI 

Di discreto, invece, vi è tutto l'impianto tattico su cui si 
basano gli scontri tra i vari eserciti. Per risolvere gran parte 
delle questioni ci ritroveremo a guidare un manipolo di 
unità sul campo di battaglia: una scacchiera con caselle 
esagonali ricavata dalla mappa dell'avventura, al cui interno 
si muovono e agiscono a turno le truppe alleate e nemiche. 
Queste vengono influenzate dalle statistiche e dalle abilità 
dell'eroe, il quale può anche lanciare potenti incantesimi 
una volta per turno, a patto di averli memorizzati nel suo 
libro delle magie o di essere in possesso di apposite perga- 
mene monouso. Gli scontri tattici a turni, però, non sono 
esenti da difetti. In alcuni casi, soprattutto nelle fasi finali 
del gioco, i combattimenti diventano del tutto sbilanciati 

a sfavore del giocatore. Mi è capitato più volte che unità 
intere —- spesso potenziate al Massimo - venissero spazzate 
via nel primo turno di combattimento, prima ancora che 
potessi agire, e tutto per il solo volere del caso che ha con- 
cesso colpi critici e opportunità di agire più volte alle truppe 
nemiche. In questi frangenti la strategia va a farsi benedire, 
e l'unico Modo per superare lo scontro è ricaricare l'auto- 
save IMMediatamente precedente all'inizio della battaglia 
nella speranza che le divinità del caso siano più clementi. 





IL SETTING DI KING'S BOUNTY Il NON 
RIESCE MAI A SCROLLARSI DI DOSSO 
QUELLA SENSAZIONE DI GIA VISTO 





Un peccato perché quando l'IA combatte ad armi pari rie- 
sce a essere anche piuttosto competitiva, tanto che vincere 
una battaglia in condizioni di equilibrio tra le parti è spesso 
molto soddisfacente. Eppure, verso la fine, King's Bounty Il 
diventa semplicemente frustrante nel tentativo di offrire 
una sfida maggiore, e davvero mal calibrata, al giocatore. 
Per non parlare del fatto che a volte il gioco pare sia stato 
sviluppato per far perdere tempo all'utente: il personaggio 
è incredibilmente lento, persino a cavallo, e i punti per il 
viaggio rapido sono disseminati senza alcun criterio sulla 
Mappa, spesso posizionati molto lontani dai punti di inte- 
resse o dai mercanti che vendono le unità. Considerando 
che le truppe muoiono spesso, bisogna fare sempre avanti 
e indietro, perdendo un sacco di tempo in tediose cammi- 





Indovinate un po’? Quel punto esclamativo 
indica che c’è una quest per noi. 





KING’S BOUNTY Il 


Le unità nemiche bloccano la 
linea di vista alleata per le 
truppe con attacchi a distanza. 







nate a passo d'uomo da e verso gli insediamenti. In King's 
Bounty Il bisogna combattere il rischio di noia e frustrazio- 
ne prima ancora dei cospiratori ai danni della corona. ® 
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DOOM A TURNI 
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bbattuto dal fuoco amico del sistema di fuoco orbi- 
tale automatico di Callisto, una delle lune di Giove, 


l'umore del nostro soldato non farà altro che peggio- 


rare quando scoprirà che la stazione è popolata da demoni 
che bramano la sua eviscerazione. Solo contro tutti, dovrà 


farsi strada a colpi di fucili, lanciarazzi e mitragliatori speran- 


do di portare in qualche modo a casa la pelle. C'è qualcosa 
nell'ambientazione che in certo senso vi suona familiare? 

Forse ricorda un certo gioco di id Software che rivoluzionò 
il mondo degli sparatutto? Qualcuno ha detto DOOM? Eh, 
tutti i torti non ce li avete, e posso anche spiegarvi perché. 


MY IMMORTAL 

Jupiter Hell è a tutti gli effetti il successore spirituale di 
DoomRL, nome cambiato poi in DRL nel 2016 per motivi 
di copyright a seguito di un'ingiunzione di ZeniMax Media, 
proprietaria del marchio Doom e relativa proprietà intellet- 
tuale. Il gioco, il cui eseguibile è tutt'ora scaricabile libera- 
mente dal sito degli sviluppatori, offre una risposta alla 
domanda: “E se Doom fosse un roguelike a turni con 

vista dall'alto?”. Ecco allora che tutto il suo arsenale, 

i mostri e gli equipaggiamenti originali, nonché gli 

effetti sonori, sono stati presi dai ragazzi di ChaosFor- 

ge e riproposti appunto in chiave roguelike, con un 

titolo dal ritmo elevato focalizzato sul combattimento 

con armi da fuoco. Ok, finita la breve lezione di storia, 
possiamo tornare a Jupiter Hell, che si porta dietro 

tutte le caratteristiche di gameplay del predecessore, 
questa volta però trasposte su una ambientazione, 


Scie di sangue portano a un container 
viola. Il drop dovrebbe valere la pena. 
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L'IMPIANTO LUDICO DI JUPITER 
HELL FA DELLA SEMPLICITA E 
DELL'IMMEDIATEZZA IL PROPRIO 
PUNTO DI FORZA 


diciamo così, originale. In realtà le ispirazioni e il feeling 
sono dichiaratamente gli stessi del capolavoro di id Sof- 
tware, ma questa volta la software house guidata da Kornel 
Kisielewicz ha pensato che fosse il caso di evitare il rischio di 
baruffe legali, e ha sostituito Marte con le lune di Giove, e al 
posto dei vari Pinky e Hell Knight fronteggeremo mostruo- 
sità un tantino più generiche. Nella sua natura di roguelike, 
Jupiter Hell si distingue per l'assenza di fronzoli, con un 
impianto ludico che fa della semplicità e dell'immediatezza 


In alto a destra abbiamo tutti i dati 
necessari per capire la nostra probabilità 
di colpire e quanti danni faremo. 


il suo punto di forza. 

Di particolare importanza è il limite imposto al numero di 
armi che possiamo portare con noi, che rende fondamenta- 
le la scelta di quali strumenti di morte equipaggiare; anche 
una semplice pistola calibro nove può svolgere un egregio 
lavoro per parecchi livelli, a patto di essere potenziata dai 
giusti modificatori che si trovano sparsi per i livelli. Prima di 
trovare armi come mitragliatori pesanti o lanciarazzi dob- 
biamo aspettare di raggiungere la luna di Europa, il che mi 





pare una scelta discutibile in termini di ritmo, 
visto che significa dover aspettare almeno una 
ventina di minuti (se non di più) dall'inizio di 
ogni partita prima di potersi godere questi 
gingilli. Come da tradizione del genere d'ap- 
partenenza, alcune run saranno più fortunate 
d'altre grazie agli dei del caso che vi potrebbe- 
ro concedere drop di armi epiche, le quali fan- 
no la differenza e possono meritare di essere 
mantenute anche a fronte di bocche di fuoco 
dalle danno base superiore, ma magari prive di 
caratteristiche specifiche come una maggiore 
probabilità di danni critici. 


Nel complesso la varietà delle armi è quindi un 
punto di forza di Jupiter Hell, insieme al com- 
battimento vero e proprio, frenetico e tattico 
allo stesso tempo. Il vostro posizionamento e 

la presenza di coperture, oltre al tempismo con cui sparare 
ogni colpo rendono ogni scontro un vero e proprio puzzle 
tattico da risolvere in tanti modi possibili, ognuno dei quali 
merita comunque grande concentrazione: la maggior parte 
delle volte che sono morto è bastato un paio di turni di re- 
lativa distrazione per mettermi in una condizione da cui era 
ormai impossibile uscire vivo. E quindi via da capo. Il design 
delle Mappe proceduralmente generate unisce e Mescola 
principi realistici che garantiscono comunque una variabi- 
lità di livelli molto buona, e la loro struttura permette nella 
maggior parte dei casi di aggirare incontri che ci vedono più 
svantaggiati del normale: non mi è mai capitato di aver per- 
so perché la Mappa mi aveva incanalato in una situazione 
dall'esito mortale (per me). Se da un punto di vista stretta- 
mente topografico non posso che essere soddisfatto, altret- 
tanto non si può dire per la varietà del tileset, che si riduce in 
sostanza a due tipi principali diversi (Complesso industriale 


SARÒ ANCHE SADICO, MA UCCIDERE 
I MIEI NEMICI NON MI BASTA. VOGLIO 
FARE LORO MALE, VOGLIO CHE 
SOFFRANO, E VOGLIO SENTIRLO 


e inferno demoniaco) con qualche leggera modifica qua e 
là; a essere sincero, dopo qualche run mi sono venute un 

po' a noia le stanze e i corridoi di basi militari sempre uguali, 
mentre ambienti diversi tra loro avrebbero reso più stimo- 
lante ogni ripartenza. In realtà, però, il problema principale 
che ho avuto con Jupiter Hell è un altro: non è abbastanza 
cattivo. Sì, ripulire una stanza da mostri di ogni sorta dà una 
bella sensazione e mi fa sentire intelligente per come ho 
superato la superiorità numerica avversaria, ma da un gioco 
come questo, con un'ambientazione e una discendenza 
come questa, uccidere i miei nemici non mi basta. Voglio 
fare loro male, voglio che soffrano, e voglio sentirlo. Ok, 
l'affermazione è piuttosto sadica, ma ammettiamolo: le cose 
stanno proprio così. E qui chiamo al banco dei testimoni 
proprio il già citato DRL, in quanto esperto in materia: ma è 
possibile che proprio lui mi dia più soddisfazione di Jupiter 
Hell, vuoi per i grugniti di dolore delle mie vittime quando i 
miei colpi vanno a segno, vuoi per il fucile a pompa, che fa 
volare a debita distanza chiunque si azzardi a farsi beccare 
da un tiro a bruciapelo? È questo tipo di cattiveria che man- 
ca, e la visuale dall'alto combinata con l'assenza di animazio- 
ni di morte soddisfacenti sono un tradimento nei confronti 
dello spirito heavy metal originale, impedendo a Jupiter Hell 
di raggiungere quelle vette emozionali che sembravano alla 
sua portata. 





Aprire una porta per ritrovarsi in pesante 
inferiorità numerica. Sarà meglio che mi 
inventi qualcosa, e anche in fretta. 


LA SCHEDA 2% 


Sviluppatore / Publisher 

ChaosForge / Hyperstrange 

Prezzo € 20,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente 

PEGI n.d. _ 


Configurazione di prova 
Intel i7 7700k, Geforce GTX 1080, 8GB RAM, HDD 


Com'è, come gira 

Nessuna incertezza tecnica, con il framerate ben 
fisso a 60 IMMagini al secondo. La grafica di Jupiter 
Hell si pone al di sopra della media per un roguelike 
tradizionale, ma rimane più che gestibile dalla 
stragrande maggioranza di PC in circolazione. 


PRO 

+ Tra mod e armi diverse, ogni run è diversa dalle 
altre. 

+ Combattimento veloce e al tempo stesso tattico. 


CONTRO 
— Tileset non sufficientemente vario. 
— Non trasmette la cattiveria di Doom. 


COMMENTO 

Roguelike molto solido e di facile apprendimento 
anche per i non avvezzi al genere, Jupiter Hell ha 
dalla sua un combattimento tattico che regala 
tante soddisfazioni e una buona varietà di armi e 
nemici, anche se vengono introdotti un po' a rilento. 
Dal punto di vista del gameplay non ho alcun 
difetto significativo da segnalare, ma è sul campo 
delle emozioni che mi sarei aspettato qualcosa di 
più: non basta qualche frasetta ad effetto ogni 
tanto per calarci in quella power fantasy di cui 
proprio Doom è maestro fin dalla sua prima 
apparizione. L'ambientazione è comunque 
piuttosto unica per gli amanti dei roguelike, che qui 
trovano una scappatoia ai soliti mondi fantasy. 
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gurio, la loro corvina e maestosa presenza in realtà 

simboleggia solo il passaggio da uno stato ad un 
altro, molto spesso dalla vita alla morte. Ce lo ha ricordato 
Alex Proyas con Il Corvo, la trasposizione cinematografica 
del fumetto di James O'Barr che nel 1994 ha consacrato e al 
tempo stesso spento la stella di Brandon Lee. Nella mitologia 
nordica invece i due corvi che accompagnano Odino, Hugin 
e Munin, rappresentano il pensiero e la memoria. Secondo 
Mark Foster e David Fenn, i due componenti del team Acid 
Nerve, il corvo ha invece una connotazione leggermente di- 
versa. È lui stesso a cercare le anime dei morti con l'obiettivo 
di accompagnarle dall'aldilà. Un lavoro un po' Monotono, che 
improvvisamente si ravviva quando una delle suddette ani- 
me viene trafugata e portata in un limbo in cui la morte non 
esiste. Questa peculiare premessa fa da intro ad uno degli 
action-adventure più intriganti e ispirati che ci sia capitato 
di giocare negli ultimi anni, un titolo 
che vi consigliamo senza riserve an- 
cora prima di iniziare a parlarne. 


ne corvi sono animali ingiustamente accusati di malau- 










NE VOGLIAMO ANCORA 
Abbiamo passato all'incirca 9 ore 
in compagnia di quel corvo dalla 
spada luminescente e credeteci, ne 
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La varietà delle ambientazioni e la cura nel dettaglio sono 
ammirevoli. Davvero bravi i (due) ragazzi di Acid Nerve. 
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Le frecce dell'arco non sono infinite. Una volta 
esaurite vanno ricaricate portando a segno una 
serie di attacchi corpo a corpo. 
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ABBIAMO PASSATO ALL'INCIRCA 9 
ORE IN COMPAGNIA DI QUEL CORVO 
DALLA SPADA LUMINESCENTE E 
CREDETECI, NE VORREMMO ALMENO 
ALTRETTANTE 


vorremmo almeno altrettante. Non sono poche, sia chiaro, e 
sono sicuramente destinate a salire oltre la decina se avete 
voglia di andare a caccia di segreti... ma a prescindere da 
come affronterete il gioco, l'esperienza che ne ricaverete sarà 
talmente intrigante che il tempo volerà via in un attimo. A 
differenza di molti altri titoli indie, che utilizzano le prime ore 
per spiegare storia e gameplay, Death's Door ha una intro 
molto breve e un primo livello-tutorial piuttosto veloce. Il 
resto è lasciato nelle mani 
del giocatore. Sarà lui a 
scoprire man mano le 
intricate storie che deline- 
ano il particolare Mondo 
di gioco, ogni porta che 
aprirete alla ricerca di una 
nuova anima arricchirà 

il mondo di gioco con 
una direzione artistica 
che d'ora in poi dovrebbe 
essere presa d'esempio. 

Il modo in cui gran parte 
dei personaggi è stato 
caratterizzato è ammi- 
revole e l'attenzione ai 
dettagli lascia in alcuni casi davvero a bocca aperta. Nono- 
stante la mancanza di una localizzazione italiana, seguire la 
storia anche per chi ha una conoscenza basilare dell'inglese 
non è troppo difficile. Se siete totalmente a corto potrete 
comunque divertirvi grazie all'immediatezza del gameplay, 
ma purtroppo perderete molte delle sfumature narrative che 
Acid Nerve ha così deliziosamente delineato. Intendiamoci, 





Alcuni boss sembrano usciti 
direttamente da The Legend of 
Zelda. Pur non essendo 
particolarmente punitivi 
richiedono una certa attenzione. 


non siamo ai livelli di profondità un Disco Asylum, ma lo stile 
di Death's Door, il suo ritmo e alcune sue chicche (spesso da 
scovare) sono comunque meritevoli di plauso. 


PRENDI IL PAD È VAI 

L'impostazione isometrica “alla Diablo" di Death's Door invita 
all'utilizzo di un controller. Usare la combo tastiera/mouse 
non è comunque scomodo, ma la mappatura dei tasti su 

un classico pad rende l'esperienza più iIMmediata. Per il test 
abbiamo utilizzato l'immortale controller Xbox 360, che in 
giochi come questo riesce ancora a dire la sua. Non essendo 
necessaria una risposta ai comandi fulminea e avendo quasi 
sempre ampio margine di manovra, gli sporadici fenomeni 
di input lag che abbiamo riscontrato (ai quali si è aggiunto 
qualche lieve calo di frame rate) non hanno mai rappre- 
sentato un problema. Death's Door va che è un piacere e il 
suo intricato ma ispiratissimo level design farà la felicità dei 
completisti, ma al tempo stesso metterà un po' in crisi chi 
soffre di problemi con l'orientamento. Non esiste infatti una 
Mappa e questo potrebbe essere un problema per alcuni, 
soprattutto durante le inevitabili sessioni di backtracking. Il 
livello di difficoltà è tutt'altro che proibitivo, e siamo su livelli 
nettamente più bassi rispetto al precedente gioco di questo 
team. Il combat system è piuttosto basilare se confrontato 
con altri giochi della stessa categoria, ma sufficientemente 
profondo da venire incontro al ritmo abbastanza frenetico 
degli scontri. A completare l'esperienza troviamo una man- 
ciata di puzzle ambientali non particolarmente originali ma 
comunque ben integrati nello stile del gioco. La mancanza 
di elementi roguelike punitivi e l'estrema immediatezza 





UN TITOLO CONSIGLIABILE A TUTTI, 
SOPRATTUTTO A CHI HA IMPATTATO 
VIOLENTEMENTE SU QUELLA 
MERAVIGLIA DI HADES E SPERA IN 
UN GIOCO SIMILE MA UN PO' PIU 
ABBORDABILE 





Un Life Seed, semplice e prezioso strumento che una 
volta piantato darà vita ad un frutto... indovinate 
cosa accadrà se lo mangerete? 





DEATH’S DOOR 





Il mood generale è a dir poco dark ma non 
mancano alcuni piacevoli tocchi kawaii che 
strizzano l’occhio alle produzioni dello 
Studio Ghibli. 


del gameplay fanno di Death's Door un titolo consigliabile 
davvero a tutti, soprattutto a quella categoria di giocatori 
che ha impattato violentemente con quella meraviglia che 
risponde al nome di Hades e che da allora spera in un gioco 
vagamente simile ma un po' più abbordabile. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
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ed d-yY 4740 E SUORe)e) 

DTT ATe]T ENI dNSS a 

[Mete ][F44=-FA[e] 2 (-WANSSZI OS) 

ed =] PZ: 


Configurazione di prova 
[also] (= 2 VA: (0/0]0=101= 2 27A\VMeT-]o](o:- 20120] V} 
HDD TTB 


Com'è, come gira 
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requisiti minimi, l'esperienza è filata via liscia senza 
et-]gu[ccoll= 1g N lale:=1at=yY24=MDI-Nalo]t-1(=Xo]|/cjtog=olo]t-10][e|Ker=]| 
elie=]pa{=Nf-1l"=Neia{-2eloleMer=la]aloNaei=]Mia}iicl=\oNi=Ne[St=1{1"= 
ete]ga]e](=:Si=]\V= MADX=11is=No}-]a"=Miicalaei=ollali=]ngloxeiaX=2] 
Mexico g2OSsi=Naalio]|[o] (Nelo |SI-i](eXel-ll}-Me](oV} 
Ve][U}s=]ae{=Jal“=2=10/lga}i"=5 


PRO 
“+ Uleli=oiifoJa®Moilala}-1N=/a0]=/al"=No[\Vziau=]a1t=0=) 


el=igi=inv=]a0l=]al"=Mo]li=[acit=1t0) 
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ambientazioni. 


CONTRO 
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Action-adventure pieno di stile e voglia di farci 
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La doccia? Una vita piatta, in confronto a quella 

del protagonista senza nome di Twelve Minutes, 
interessante mix tra avventura thriller e escape room, opera 
prima di Luis Antonio distribuita da Annapurna Interactive. 
In poco meno di un quarto d'ora il nostro uomo qualunque 
può morire folgorato, venir massacrato di botte, finire in 
overdose da psicofarmaci, fare i conti con il torbido passato 
dell'amata consorte, e più in generale trovarsi in una serie 
di situazioni kafkiane che rasentano la follia, al punto da 
preferire la morte alla ricerca della verità. 


[ed osa avete fatto negli ultimi dodici minuti? La spesa? 


DUE CUORI È UNA TOPAIA 

Eppure la serata era iniziata nel migliore dei modi: cena 

a lume di candela a base di microscopiche fette di torta 
accompagnate da acqua del rubinetto servita su un tavolo 
malconcio in un fatiscente bilocale grande poco più di un 
garage, mentre fuori diluvia. Dulcis in fundo, l'annuncio della 
moglie che rivela di essere incinta. Sapete se con il green 
pass si può prendere un volo per qualche remoto paesino 
dell'Ecuador? Poi una volta giunto a destinazione lo straccio 
e mi metto in quarantena perenne, per evitare qualsiasi 
ripensamento. 


HO INTERROTTO QUALCOSA? 

Nel bel mezzo dell'idillio, bussano alla porta. “Aprite, polizia!”. 
Che si fa? Si apre, ovviamente. La donna viene accusata di 
essere la responsabile dell'omicidio del padre, avvenuto diversi 
anni prima, ma lei si giustifica dicendo che è venuto a mancare 
a causa di un infarto. Nonostante il trambusto si nota che il 
losco figuro entrato non appartiene alle forze dell'ordine, ma 
ha tutto l'aspetto di un sicario. E a questo punto, in un Modo o 
nell'altro, facciamo una brutta fine. Game over? No, in Twelve 
Minutes la morte è parte integrante del gioco: intrappolati in 
un loop temporale, appena ci lasciamo le penne ritorniamo nel 
momento esatto in cui abbiamo varcato la porta di casa. Dopo 
un comprensibile attimo di smarrimento, ecco che la nostra 
dolce metà ci propone di nuovo la cena a lume di candela con 
la torta più triste della storia della pasticceria. In lontananza 





IL NOSTRO UOMO PUÒ VENIR 
FOLGORATO, MASSACRATO DI BOTTE, 
FINIRE IN OVERDOSE E TANTO ALTRO, 
AL PUNTO DA PREFERIRE LA MORTE 

ALLA VERITA 
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Una cena romantica all'insegna dell’opulenza. 


sentiamo la sirena della polizia. Sappiamo cosa sta per 
accadere e dobbiamo evitarlo a tutti i costi, o saremo costretti a 
mangiare schifotorte per l'eternità. 


EFFETTO FARFALLA 

Dopo due o tre fini ingloriose tutte uguali, iniziamo a farci furbi 
e sfruttare il famoso “butterfly effect" per cambiare il corso 
degli eventi. Possiamo giocare d'anticipo e chiamare la polizia — 
quella vera — dicendo che c'è un intruso in casa. O nasconderci 
in bagno, luogo più indicato al nostro stato d'animo. O provare 
a spiegare alla coniuge l'incubo che stiamo vivendo. O magari 
metterla alle strette e farci spiegare perché sta per arrivare 

una specie di Agente 47 a toglierci di mezzo. Le possibilità 
sono molteplici e sta a noi creare la situazione giusta per 
guadagnare tempo e acquisire nuovi indizi che ci torneranno 
utili la prossima volta che ci ritroveremo all'inizio di quei 
maledetti dodici minuti. Vi stupirà come anche una banale 
azione, dal cambiare di posto un bicchiere al lasciare accesa 
una luce, possa Modificare sensibilmente in corso degli eventi. 
Le prime volte la morte sembra inevitabile, ma vi verrà sempre 





Adesso non arresti più nessuno. 


in mente un nuovo, piccolo, apparentemente insignificante 
stratagemma che potrebbe permettervi di sopravvivere un po' 
più a lungo la volta successiva. 


DAVVERO STAI DISEGNANDO UNA MAPPA? 
Se vi siete incuriositi e state già cercando la matita per 
disegnare la Mappa del gioco in perfetto stile old school, 

direi che non serve: l'intera azione si svolge nei tre vani del 
bilocale. Anche gli oggetti con i quali interagire sono pochi 

e ben visibili, e tranne una particolare sezione nella quale 

la narrazione prevede che frughiamo alla cieca, non è 
necessario annoiarsi con il pixel hunting. Sul fronte NPC, la 
nostra dolce metà e il finto poliziotto sono le uniche persone 
che incontreremo. Questo però non fa di Twelve Minutes 
un'avventura facile, perché si sviluppa su più piani temporali. 
Gli stessi luoghi sono teatro di molteplici eventi, che possono 
verificarsi o Meno a seconda delle nostre scelte. Aver in mente 
la giusta sequenza di azioni da compiere ma essere in ritardo 
nella scaletta che ci siamo imposti di rispettare mentre già si 
sentono i passi del sicario sul pianerottolo genera una certa 
ansia, che solitamente sfocia in un errore di pianificazione che 
porta all'ennesimo fallimento. 


NON CI CAPISCO PIU NIENTE! 

Come nelle migliori sceneggiature thriller, nulla è come 
sembra e la trama prende pieghe davvero inaspettate, 
cogliendoci impreparati ad ognuno dei vari colpi di scena 
che si susseguono a ritmo serrato e che sarebbe peccato 
mortale anticiparvi, anche se dopo un po' la voglia di ribaltare 
la situazione per l'ennesima volta porta a situazioni un po' 
caricaturali che fanno sembrare Twelve Minutes più una 
telenovela che un racconto noir. Non mancano citazioni 

e omaggi a piccoli e grandi cult della cinematografia, da 
Shining a Oldboy, anche se la maggior fonte di ispirazione è 
probabilmente Source Code e la sua continua corsa contro 

il tempo per impedire il disastro. Lo svolgersi degli eventi in 
real time infatti non ci lascia tregua, aspetto non così comune 
negli adventure. 


DOVE HO SENTITO QUELLA VOCE? 
Quando ho letto sui titoli di apertura il nome di Willem 
Dafoe credevo si trattasse di un omonimo, invece è proprio 


=Provalo in qualche modo. 
- Arrenditi. È 


Abband or. conversazione 


I dialoghi non sono molti, ma portano a bivi interessanti. 








TWELVE MINUTES 





ALL'INTERNO DEL LOOP TEMPORALE 
QUALUNQUE PICCOLA SCELTA PUO 
FARE LA DIFFERENZA 





il celeberrimo attore a prestare la voce al poliziotto. Insieme 
a James McAvoy, il pazzo di Split, e Daisy Ridley, famosa 

per il ruolo di Rey in Star Wars, rende il parlato fenomenale, 
da ascoltare in cuffia senza distrazione alcuna. Il comparto 
grafico purtroppo non è all'altezza del sonoro e opta per una 
visuale in prospettiva top down che fa il suo lavoro ma nulla 
più. Potrete assistere a uno dei sei finali nel giro di un paio 
d'ore, ma è facile che vogliate vederli tutti. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
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© Può risultare ripetitivo nel tentativo di sbloccare 
tutti i finali 

© Trama eccessivamente tortuosa 


(ede) v{y [= Eno) 

Twelve Minutes sfrutta l'idea del loop temporale per 
ff=[e(eto]a\t=|Cc{MUlal=ciro]gi- Miaisglo:=1t- MM d{0/oi=lalo[oX=| 
Siulaato]i= (SM Rol(==]4\VAlt= Ne[-iKe][o]o:-1(0](-Mal-\Ne:-ifo:=](=Nol 
prevenire situazioni che sembrano inevitabili. 
Dle)u=|\oXe[NU]aRV.e][e:-(0\(<\dlel=NVigdioMeI-ifo[-NU]aNo/oMio] 
credibilità nella voglia di stupire e raccapricciare a 
lee [a]Noro)-jtoMiae}=E==N|B-\V[og=co]olog=1t-o[S[-]lloXo] 
Sje]f-r44=1(=210010|0]o]I[e(oMeiK=Nglb}-follroz=]lF-No]t-1nlo[=MAVZ 
regalerà un pomeriggio intenso, e se siete amanti 

le (=11[=2F=\VAV/=Ia]N0](=2 010/01" N=Noil[otot-Melo]aRoeVi=i=Ri=]aV(=ilo) 
Cfei-]0]e}-](-MESjNd{-<ei-Ri=lcil[aal=ial"=Ni= DY=(0(<](-2 N olginn]No [0-20 
tre finali, ma sbloccarli tutti richiede un certo 
[aale{{o]alo) 


voro[ 84] 


Settembre ‘21 The Games Machine S| 


















e)l\\ple 









"tun 


le] VAVi=:1<) = 





a anita 










ie, Ar. 


INI OVINI DIET 


NferM eli=ia)“=Ndli=idieel=ialiMaat=1“=saaF=14l0(Fi|M=](=ja){0o}-oXolal-wiagi= [amis blolloxe|WW4d[elaa 


\V/=]go (= o)det=R=]|FMalo}=]1*= Keo] E{={o|[9[=]No[-1B-U(oR=o]do]c=lalo[=iali=M\VI=ico]loVi=]ali=} 
=1elc=\alo[oN[=Nolo]ar=2= Ne ManiS|is\V=]g-foR=le=]1s/=<]laaloN o1o]i=1a74k](=P 


Te i = Tal(=1[(= Mi a Ce ]anlagli=}=}=](°}edM 19 (-I-]elf=lai=il 





| I genere Metroidvania è stato il più gettonato dagli 
sviluppatori negli ultimi anni. Impossibile contare 
' quanti nuovi prodotti simili escano ogni mese e ine- 
vitabilmente la quantità porta con sé un abbassamento della 
qualità media. In mezzo a questo caos Modaiolo arriva Axiom 
Verge 2, sequel di uno dei migliori esponenti del genere che 
ha avuto come plus il merito di essere stato sviluppato da 
un unico, talentuosissimo sviluppatore tuttofare. Thomas 
Happ ha iniziato a lavorare a questo sequel ancora prima di 
portare a termine il gioco precedente. Troppe erano le idee 
che si affollavano nella sua Mente per un titolo solo, ma anche 
per due... l'universo di Axiom Verge infatti è destinato ad 
espandersi in futuro e questa sua espansione già si intuisce 
in questo nuovo capitolo che ci mette di fronte un nuovo 
setting, una nuova protagonista e una storia inedita che corre 
parallela alla precedente. Lei si chiama Indra Chaudhari, è mi- 
liardaria ma piuttosto che passare il tempo in un resort esclu- 
sivo sorseggiando Margarita e giocando a tennis preferisce 
andarsene in giro per i suoi affari. L'ultimo di questi la porta 
in Antartide, in una delle strutture di ricerca di sua proprietà. 
Sarà l'inizio di un'avventura terrificante e affascinante, che le 
farà scoprire la presenza di un Mondo alternativo. 


REALTA ALTERNATIVA 

La storia delle realtà sovrapposte e interconnesse tra loro non 
è assolutamente nuova. Anche il primo Axiom Verge l'aveva 
in parte toccata con la trovata dei glitch, ma questo seguito 
approfondisce l'argomento facendone l'asse portante sia del 
racconto che del gameplay. Indra si trova a viaggiare in due 
mondi passando attraverso delle brecce che fungono da 
corridoi spazio-temporali. Questa idea ha dato ad Happ l'op- 
portunità di ampliare il fattore “esplorativo” in Axiom Verge 





4 
a ® Po °° 





alla scoperta di luoghi sempre nuovi, ma il 
backtraking è comunque presente in abbondanza. 
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THOMAS HAPP HA INIZIATO A 
LAVORARE AD AXIOM VERGE 2 
PRIMA DI PORTARE A TERMINE IL 
PRECEDENTE: TROPPE ERANO LE 
IDEE CHE SI AFFOLLAVANO NELLA 
SUA MENTE PER UN TITOLO SOLO, 
MA ANCHE PER DUE... 


2, facendolo prevalere su quello “combattivo”. Sia chiaro, gli 
scontri non Mancano ma rispetto al precedente capitolo le 
possibilità di confronto sono sensibilmente più sporadiche, 
al punto che le battaglie con la maggior parte dei boss sono 
del tutto opzionali. Giusto un paio di incontri sono obbli- 
gatori, ma comunque ben lontani dal presentare difficoltà 
insormontabili in quanto consentono respawn infiniti. Que- 


esi 


|» 





“Doc, non riesco a risolvere questo enigma”. 
“Marty, devi semplicemente imparare a 
pensare bidimensionalmente”. 


X_OVERHEATGE 01 


sta particolare scelta di design è destinata sicuramente a 
dividere il pubblico tra sostenitori (in primis coloro che finora 
si sono tenuti alla larga dai Metroidvania troppo impegnativi) 
e detrattori (“tolta la tensione della possibile e/o probabile 
sconfitta, tolto il divertimento"). In aiuto di questi ultimi viene 
un'opzione modificabile dal Menù di pausa, che permette 

di aumentare il danno inferto dai nemici e di conseguenza 

la difficoltà media. | due mondi che visiterete hanno uno 
stile grafico completamente diverso e ben caratterizzato ma 
è il lavoro fatto in termini di design che merita un plauso... 
avete idea di quali insidie possa presentare la realizzazione 
parallela di due mondi che prevedono un'esplorazione non 
lineare? Se può rappresentare un incubo in un gioco come 






Il tool per l'hackeraggio vi permetterà di 
accedere ad aree precedentemente chiuse, 
ma anche di rendere alcuni nemici 
inoffensivi o addirittura alleati. 





LA SENSAZIONE DI “MORE OF 
THE SAME” E PRATICAMENTE 
INEVITABILE E LA SOMIGLIANZA CON 
IL CAPOSTIPITE METROID SI E FATTA 
ANCORA PIU MARCATA... NON CHE 
QUESTO SIA NECESSARIAMENTE 
UN MALE 





Zelda: A Link to the Past lo diventa forse ancora di più in un 
titolo come questo. Basta un'uscita posizionata malamente 
per rovinare completamente il gioco. Axiom Verge 2 fortuna- 
tamente non ha problemi in questo senso anzi butta nella 
mischia qualche piccola ma piacevole novità, come il drone 
che si può radiocomandare attraverso passaggi particolar- 
mente angusti, che abbinate alla solita progressione di abili- 
tà della protagonista rendono l'esplorazione dei (due) mondi 
di gioco ancora più intrigante. 


IL SECONDO PASSO 

Essere il sequel di uno dei migliori Metroidvania degli ultimi 
anni non è un lavoro facile ma Axiom Verge 2 se la cava 
discretamente. Il livello qualitativo Medio dell'ultima fatica 
di Thomas Happ è comunque molto alto, ma la sensazione 
di “more of the same” è praticamente inevitabile; non che 
questo sia necessariamente un male, visto il materiale di 
riferimento. In termini puramente estetici i passi avanti sono 
più che evidenti, la pixel-art di questo secondo capitolo è 
superiore e anche la “costruzione” del mondo di gioco risulta 
più convincente. Il gameplay è ancora assai solido e gioca 
ancora sul concetto di interazione tra mondi diversi, ma per 
questo stupisce un po' meno rispetto al prequel. Sapere 
comunque, per ammissione dello stesso ideatore della serie, 
che questo è solo il secondo passo verso la creazione di un 
mondo MOLTO più grande che ingloberà molti altri capitoli 
è più che esaltante. Ci auguriamo che in futuro il geniale e 
solitario Thomas abbia voglia di portare questa sua creatura 


Dal menù principale è accessibile una modalità 

Speedrun che toglie di mezzo filmati, dialoghi e vi Ri 
metterà un bel po’ di ansia con un bel timer a 

schermo. 
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AXIOM VERGE 2 


verso nuove direzioni e soprattutto di sfruttare le tecnologie 
messe a disposizione dalle molteplici piattaforme disponibili. 
Per ora possiamo “accontentarci” di questo Axiom Verge 2, 
che farà passare molto velocemente (e piacevolmente) una 
decina di ore della vostra vita, lasciandovi però quell'agrodol- 
ce sapore in bocca che si prova quando si ha voglia di un'al- 
tra porzione del nostro piatto preferito, consumato troppo 
velocemente e voracemente. & 






I combattimenti non sono frequentissimi ma non 
vi consigliamo di prendere troppo sotto gamba i 
nemici che incontrerete all’inizio. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
IlaloJaet=EWm=]e]eR@t=]a0]==F% 
Ilelolaet=Mmt=10]oR@t=100]=S 

[=d (=y 4/40 E SUVA) 

DITA] ENI dNSSA a 

Meter ][F44=-FA[0]a1=QMISSSII 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel Core i7-4500U@2.40GHz, 8GB RAM, GeForce 
(Ci YZ] Vs DID NN= 


Com'è, come gira 
=IUiguro]e]elegel-/gar=]glo]lt=|(=W-Y<[o]aaMV=1f0 [= =laVio]alozo[91= 
3090 RTX in parallelo, e nemmeno così si raggiunge 
Uleiug=]aalif=1"=N=folo [e RRAYVI=MeI-la ici toRi-(ole]=1924-]0l0[o}M elo]e) 

Ste] e1WeKerex-i=B=(eld\V.=1(=NlaRo|S[=ivogso}-V4[oxiKo]uulaek=N®}}Sil 
art di Axiom Verge 2 gira anche sul Computer della 
NNfelelat= RUN) Keto]aseialzie = RVi[o[=\oNilals=to]g=13=} 


PRO 
© Esteticamente ha fatto un bel salto in avanti. 
[+= ]aal=to]l-\VA=]alco]f==(o]ile[eN=N=felo fe |Iir=/o=ia1t=30 


CONTRO 


(= a al= Mae}: ]ale:= Ola Molex K=i1i<1ntoRA\Ve\VAle[=iMoldiaalo) 
I ESY=R (oJ=-No [B]e-\toXo[0/-No]c-NiaNo]ISNale]aNelli=i-]c-iaalaalo, 
lamentati. 


lede) My {= Eno) 

ÎS{=fe [S[S]No [N UlatoXo[-1Ne]IV RiStolie=11MV[=ii Collo Vela] No{=to]] 
Ujiu{aa}=lalalMat=: Me lalsi=]olo]c=Niat=Vis=lo]liaa{=ial\=No[=d\VE= 130, 
nale Masio is==10/0(0]t-No][VNoia{=N oli [o(=Ve](=No}-Ko][olet=](-MI NS 
atmosfere sono leggermente cambiate e iniziano a 
fel<ille{=\=|(-W via Maeic]alo [og e]IVAY/=KitoXoia]=E-]No(o]alei(=14P44=1f= 
con i prossimi capitoli della serie, ma la pixel-art ha 
fatto un salto davvero notevole. 
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IUloRvlaNi=]alo]collo[-Neiel=Nal0]e) 19 lola Sfet-]c-Mialola ha scudi e si distrugge con 
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di Emanuele “Triqui” Feronato 


i evenè un piccolo androide finito chissà come in un 
mondo ostile, popolato da robot guardiani pronti a eli- 
i minare qualsiasi intruso. Eppure quelle lande desolate 
un tempo furono teatro di una grande civiltà. Cosa sarà suc- 
cesso? Vesper, puzzle platformer dall'anima dark, opera prima 
dell'italiana Cordens Interactive distribuito da Deck]3, non ci 
fornisce molti dettagli sul background del gioco, e la nostra 
curiosità verrà soddisfatta a poco a poco nel corso della storia. 


ssePER UNA SELVA OSCURA 

HO DETTO OSCURA! 

Il colore predominante di Vesper è il nero: nero è il protagoni- 
sta, neri sono i nemici e nera è la maggior parte dello scenario. 
Come già visto prevalentemente nei survival horror, prima 

di cominciare a giocare bisogna calibrare la luminosità dello 
schermo con il consueto sistema dell'immagine grigia su 
sfondo - indovina? — nero, che deve essere resa appena visibi- 
le. Vi consiglio di non imbrogliare, poiché un monitor trop- 

po chiaro oltre a rovinare l'atmosfera rende estremamente 





Gli interruttori si premono 
con il Q. Davvero. 


evidenti alcuni elementi che nel gameplay hanno senso solo 
se seminascosti, rovinando parzialmente la sfida. Quindi se 
volete mettervi alla prova con qualcosa di impegnativo, con- 
figurate scrupolosamente le impostazioni. Se invece vi piace 
vincere facile, potete prendere un bel pennarello e mettervi a 
giocare a Tris da soli sui muri del soggiorno. 


IM O SE s MA NON HO SETTE VITE 
cane il nostro RELA è una mezza lattina. Debole 

e disarmato, la sua unica possibilità di sopravvivenza consiste 
nell'eludere gli attacchi dei guardiani, contando sulle proprie 
abilità atletiche per muoversi da una piattaforma all'altra 
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cercando di rimanere fuori dal raggio visivo dei nemici. Oc- 
casionalmente, dei fiori luminosi possono aiutarlo a mime- 
tizzarsi. Se individuato, il nostro eroe viene contrassegnato da 
una specie di mirino ed è caccia aperta. Ogni automa ha un 
proprio stile di Movimento e attacco, con una caratteristica 
comune: è letale. Un colpo o un contatto determinano la di- 
partita istantanea del protagonista, e il suo respawn dall’ul- 
timo checkpoint. La situazione cambia, e con essa lo stile di 
gioco, quando Seven entra in possesso della Drive Gun, un 
artefatto in grado non solo di catturare la luce e indirizzarla su 


VESPER POTREBBE SEMBRARE UN 
LIMBO CON | ROBOT, IN REALTA E 
UN PUZZLE PLATFORMER CON UNA 
SPRUZZATA DI STEALTH DAVVERO 
BEN RIUSCITO 


sensori che attivano porte, ascensori o teletrasporti, ma anche 
di controllare le macchine ostili. Rischiando un pochino, dato 
che il raggio d'azione è piuttosto corto, possiamo —- citando 
Men in Black - sparaflashare i cattivoni e comandarli a nostro 
piacimento, sfruttando le loro peculiarità per attivare interrut- 
tori situati in luoghi per noi irraggiungibili, o farli combattere 
tra loro, per poi disintegrarli quando non ci servono più. Si 
apre così un mondo di fughe precipitose, contrattacchi strate- 
gici e puzzle ambientali. 

SI MUORE, SI RINASCE, SI RIMUORE 

Con o senza la Drive Gun, la progressione nel gioco avviene 
per trial and error. | moltissimi checkpoint dividono ogni ca- 


La camera zooma a volte molto da vicino, 
a volte molto da lontano. 





Allora non siamo soli! 





pitolo in una miriade di mini stage ampi al Massimo qualche 
schermata. Per quanto guardinga sia la nostra avanzata, 
raramente si concluderà con successo al primo tentativo. 
Quel mostro che decide di perlustrare proprio la zona in cui ci 
troviamo, quel nascondiglio al quale non diamo importanza, 
quella sorgente di luce che non sfruttiamo nel modo corretto. 
Una piccola svista e si ricomincia, con l'ottimistica sensazione 
che questa sarà la volta buona. Nonostante la maggior parte 
di puzzle abbia una ed una sola soluzione e quindi si dia poco 
spazio all'improvvisazione, non mi sono mai arrabbiato più di 
tanto, anche se in un paio di occasioni ho controllato il sito di 
Trenitalia per organizzare una spedizione punitiva negli uffici 
di Cordens. Vesper ha il pregio di far assumere al giocatore 

le proprie responsabilità. Hai sbagliato, quindi muori, non è 
colpa mia, sembra dirti ogni volta che Seven finisce in fran- 
tumi. Tra una peripezia e l'altra, prende anche corpo la storia 
del mondo misterioso che ci ospita, raccontata dai log che 
possiamo trovare in punti non sempre facili da raggiungere. 
Ma la componente narrativa principale è l'esplorazione stessa. 





LA MORTE È SEMPRE DIETRO 
L'ANGOLO, IN QUEL DI VESPER: 
IMPORTANTE IMPARARE DAI NOSTRI 
ERRORI E NON RIPETERLI! 





Progredendo nel gioco capiremo che non siamo gli ultimi del- 
la nostra specie, e che abbiamo la possibilità di capovolgere le 
sorti di una guerra che si trascina da millenni. 


ANNI ’90? LI RICORDAVO DIVERSI 

Gli sviluppatori presentano il loro lavoro come un omaggio ai 
platformer degli anni '90, ma questa descrizione può esse- 
re fuorviante: non so che Nineties abbiate vissuto voi, ma io 
all'epoca giocavo a titoli molto più simili a Kaze and the Wild 
Masks che a Vesper. Se proprio volessi cercare qualche simili- 
tudine con quel periodo videoludico, citerei Oddworld: Abe's 
Oddysee — che non è certo il classico platformer — per la pos- 
sibilità di controllare i nemici. | quasi contemporanei Limbo e 
Badland, invece, sembrano aver influenzato maggiormente 





Che divinità stanno invocando? 
Sapere il suo nome mi farebbe 
comodo la prossima volta che muoio. 





VESPER 





i designer, per scelte cromatiche, cambio di inquadrature e 
uso dello zoom. Questo non è un commento negativo ma un 
avviso affinché sappiate quale tipo di esperienza vi attende. 


QUASI QUASI LO USO COME SFONDO 

L'aspetto artistico di Vesper è poesia. Il nero più nero del pro- 
tagonista, dei nemici e di tutti gli elementi in primo piano si 
staglia nello sfondo meravigliosamente disegnato e illumina- 
to da una o due sorgenti di luce colorata dalla saturazione vio- 
lentissima. Resti di antiche città, sontuose cattedrali, foreste 
secolari, ogni scenario meriterebbe fare da sfondo al desktop. 
Il sonoro accompagna molto bene l'azione, e gli effetti grafici 
che simulano glitch, errori di trasmissione e artefatti video 
sottolineano i Momenti salienti dell'azione. Controlli reattivi 

e buona gestione di fisica e collisioni rendono l'esperienza 
molto piacevole, stimolata da una curva di difficoltà in co- 
stante salita senza Mai demoralizzare o far sembrare un livello 
impossibile. @ 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Cordens Interactive / Deck13 
[ed d=y 440 E SUChe)e) 

IV IMITA ST] ENZ dt 
Localizzazione Testi 

ld =e]NeKok 


Configurazione di prova 
WAL=(C]= E 27\Y CT ]2fe](o-201p,@ [0] TO ISIS DE VASUICAVAe] 01010)" 
Pro 17) 


Com'è, come gira 

Tranquillamente in Full HD senza incertezza alcuna, 
lete]e NUigXeyuuisa}-NgK-joloxcis-R=1g/c\al-Nee]elicollt=Talo(o]lomus=]ag]i"= 
tastiera e Mouse. Non ha bisogno di un PC potente, 
MU |uut=]1CoMaei=Roluic=ut=16=Ne=11010}=11=724- VIVE} 


PRO 
[+T@Ie|a]fi=/elel=\daa}-\*-N=N0a\e}]o}=it=Nok=\g"% 

© Puzzle stimolanti e mai frustranti. 

© Controllare i nemici fa sempre piacere. 
FAVA ele=N-N (=) 11\V0) 
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L'FPS multiplayer sui generis. del'team indipendente Black Matter 
è finalmente abile e arruolabile per lasciare l’Accesso Anticipato e 
Taalaat=1ce[=icoiMal=F-=t= 1a [Sllalox=t=Motolle]t=Me(=1IFIA'AVAVAVAIF 
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incere o morire insieme come un sol uomo, lo riassu- 
\'/ merei così questo crudele simulatore di guerra e non 

andrei molto lontano dalla realtà, la stessa che mira a 
replicare. Realismo e crudeltà dunque, com'è giusto che sia 
inuna WWII| che torna efficacemente in vita sui nostri scher- 
mi. Entrato in Accesso Anticipato il 6 giugno 2019, Hell Let 
Loose ha concluso il suo percorso di gestazione il 27 luglio 
con la pubblicazione su PC tramite Steam (successivamente 
arriverà su console next gen). 





TUTTI PER UNO, UNO PER TUTTI 

La definizione ufficiale dice che è “un simulatore di guerra, 
non uno shooter arcade ad arene" e ci sta tutta. Nell'opera 
dello studio australiano, infatti, i giocatori Meno calati nel 
contesto, i Rambo abituati a saltare per il campo di batta- 
glia, sono poco più che succulenta carne da Macello. Pur 
rivelandosi un war-sim hardcore ma non troppo, il realismo 
è il fulcro di un'esperienza che ci ricorda con inflessibile 
puntualità quanto sia spietata la guerra: collaborare con i 
compagni e ragionare al plurale è la cosa giusta da fare non 
solo per vincere, ma anche per sopravvivere. Sia chiaro: Hell 
Let Loose è brutale. Basta un singolo colpo nel punto giusto 
per uccidere o morire, il gunplay è ben fatto ma spigoloso 
(invero appagante una volta compreso come domare ogni 
arma) e non è raro farsi un lungo tratto a piedi soltanto per 
perire miseramente senza sapere verso chi o cosa indirizza- 
re le imprecazioni. Ecco qualche altro dettaglio sparso che 
spiega cosa aspettarsi: i carri armati sono macchine infernali 
da manovrare, ma quando ogni posto è occupato da chi sa 
cosa fare sono devastanti; c'è il fuoco amico; bisogna tenere 
conto dell'angolo di impatto di un razzo per infliggere danni 
ingenti a un mezzo corazzato e, quasi a sottolineare che qui 
l'ego si deve nutrire d'altro, quando si ammazza qualcuno 


Un attimo di calma apparente nella 
Foresta di Hiirtgen, in Germania. 
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non c'è conferma visiva della kill. Ciò non significa che il 
gioco sia Moscio, tutt'altro: i ritmi sanno essere frenetici e 
gli scontri a fuoco serrati in virtù di una serie di minuzie che 
rendono - realisticamente - difficile la vita in prima linea. È 
guerra “vera”, la concentrazione deve essere costantemen- 
te settata su alto e il profilo su basso anche quando si è in 
trincea. Tuttavia, per quanto l'elemento shooter sia premi- 
nente e di buona fattura, Hell Let Loose si distingue per la 
marcata componente strategica e la fedeltà storica. L'equi- 
paggiamento, i veicoli e le uniformi sono gli stessi dell'epoca 
e l'immersione ne trae giovamento, ma il meglio in questo 
senso lo offrono le ampie mappe. Sfruttando dati satellitari 
e IMMagini di ricognizione, gli sviluppatori hanno ricreato 
fedelmente nove iconici campi di battaglia (Come Omaha 
Beach, Carentan e Foy) che, taluno più, taluno meno, sono 
uno spettacolo meraviglioso da respirare e da giocare (inte- 
razione con gli scenari non pervenuta, ahimè). 


Non so se l’immagine rende, ma l’atmosfera tesa, 
l'angoscia e l'eccitazione sono una costante. 





E SE FOSSE SOLO UN BELL'INIZIO? 

In questi magnifici scenari sul fronte occidentale del 
conflitto è eccitante unirsi al furioso scontro tra cinquanta 
americani e cinquanta tedeschi mentre si affrontano nelle 
due modalità, Warfare e Offensive. Nella prima l'obiettivo 

è conquistare uno degli HQ degli avversari, ma per farlo 
bisogna controllare tutti i cinque settori che compongono 

la Mappa. Se allo scadere del tempo (90 minuti!) nessuno è 
riuscito nell'impresa, vince la fazione che controlla il maggior 
numero di settori. Queste aree cambiano posizione da una 
partita all'altra garantendo il rinnovo degli obiettivi e degli 
approcci dettati dall'ambiente, inoltre sono i punti nevralgici 
della bagarre poiché, a chi li occupa, forniscono a cadenza 
regolare una delle tre risorse (Fuel, Manpower o Munition) 
utili per supportare in vari modi le truppe. In Offensive invece 


i difensori controllano tutta la mappa e gli attaccanti devono 
sfondare le loro linee di difesa per conquistare l'HQ entro 

30 minuti. In entrambi i casi, in base allo svolgimento della 
battaglia, la Linea del Fronte si sposta dinamicamente perciò 
è fondamentale impostare in tempo reale la propria stra- 
tegia come se si giocasse a scacchi. Questa responsabilità 
spetta in primis al Comandante, il quale può anche fornire 
un sostegno concreto ai suoi uomini ordinando bombarda- 
menti aerei, lancio di rifornimenti o altri aiuti sfruttando le 
risorse comuni. In contatto vocale diretto con lui ci sono gli 
Ufficiali, personaggi importanti perché sono il collegamento 
fra il Comandante e le Unità sotto il loro comando. Le Unità 
sono le squadre formate dalle Truppe (massimo sei membri). 
Il gioco si basa sui plotoni di fanteria suddivisi in quattordici 
ruoli diversi per equipaggiamento e mansioni. Il numero di 
classi schierabili in ogni Unità è limitato e ciò ne aumenta 
l'importanza perché ciascuna è caratterizzata da capacità 
uniche (il Geniere può costruire Nodi che aiutano la genera- 
zione di risorse, ad esempio), senza contare che il gameplay 
cambia in base al ruolo svolto. Per comunicare rapidamente, 
oltre a una chat testuale, c'è un triplice sistema VoiP (una 
chat vocale per i pezzi grossi, una per ogni Unità e una di 
prossimità) che consente di coordinarsi vocalmente. In 
inglese, of course. Hell Let Loose è questo e molto altro. È un 
duplice sistema di progressione con cui personalizzare i pro- 
pri soldati, è l'adrenalina e l'angoscia della guerra a un prezzo 
contenuto, è rivivere scene come quella del cecchino in 
Salvate il Soldato Ryan, è atmosfera che si può quasi toccare, 
è la soddisfazione di dare il massimo come singolo e la gioia 
di vincere tutti insieme come un sol uomo. È però anche un 
FPS da perfezionare a livello tecnico, una Mappa Tattica dove 
un po' di chiarezza in più non guasterebbe, una curva d'ap- 
prendimento ripidissima per la mancanza di un tutorial e il 





REALISMO E CRUDELTÀ, COM'È 
GIUSTO CHE SIA IN UNA WWII CHE 
TORNA EFFICACEMENTE IN VITA SUI 
NOSTRI SCHERMI 





rischio di sentirsi impotenti fino alla frustrazione se il team 
non collabora. Ciononostante i presupposti per divertirsi a 
lungo ci sono soprattutto se si cerca una simulazione bellica 
solida, assurdamente immersiva, con un buon equilibrio tra 
azione e strategia e, dulcis in fundo, una co-op capace di fare 
cambiare idea a un misantropo incallito. La pubblicazione 
inoltre è solo l'inizio di un nuovo percorso che porterà Hell 
Let Loose a maturare già dal dayone con l'aggiunta dell’Ar- 
mata Rossa oltre a due nuovi campi di battaglia dal fronte 
orientale, Kursk e Stalingrado. Visto che sperare non costa 
nulla auguriamoci anche che, un dì, verranno aumentate le 
modalità e levigate alcune asperità che, tutto sommato, ne 
intaccano solo di striscio l'affascinante potenziale. ® 





Godersi il sole accanto a un rassicurante 
carro armato alleato non ha prezzo. 


HELL LET LOOSE 


Vita o morte è questione di pochissimi 
centimetri in Hell Let Loose. 


LA SCHEDA 
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a Road 96 è la strada più importante di Petria. E non 

perché lungo i suoi chilometri di asfalto si siano con- 

sumate le gesta e le parole di un'intera generazione 
di artisti, quanto piuttosto perché è la sola a puntare verso il 
valico nel Muro, l'unico punto del confine aperto al passaggio 
dei mezzi commerciali, ma non delle persone. Tyrak, formal- 
mente il primo ministro, ma di fatto il dittatore della nazione, 
ha difatti reso illegale l'uscita del paese come risposta alle 
numerose contestazioni piovutegli contro a ridosso delle im- 
minenti elezioni. Una manovra che, tuttavia, non ha fermato la 
progressiva sparizione di giovani adolescenti che da settima- 
ne ha colpito il paese. 


Road 96 è anche il titolo di un ambizioso (nonché riuscito, 
diciamolo subito rompendo gli indugi) esperimento narrativo 
di Digixart che ci porta indietro nel tempo, nella torrida estate 
del giugno 1996, sulle strade dell'immaginaria, ma piuttosto ve- 
rosimile Petria. Caratterizzata da colori accesi e scenari in cui si 
alternano il rosso della terra e il verde delle chiome degli alberi, 
in Road 96 si respira fin da subito un po' dell'atmosfera di Fire- 
watch, attraversata qui e là da altre declinazioni dell'avventura 
moderna. Con la calma di chi si gode il viaggio senza farsi os- 
sessionare dalla meta, Road 96 si concede una partenza lenta, 
morbida. Siamo a un paio di migliaia di chilometri dal confine, 
seduti su un autobus sgangherato, e poco distante da noi siede 
Alex. È poco più che un bambino e smanetta senza sosta sul 
mini portatile poggiato sulle gambette. Il tappo però ne sa, non 
solo di PC, ma anche di come vanno le cose qui intorno, dalla 
senatrice Florres avversaria di Tyrak, data per spacciata, alle 
Brigate Nere, il gruppo accusato di un brutale attentato una 
decina di anni prima. Alex è solo il primo dei nostri compagni, 
più o meno consapevoli, di viaggio. Ci sarà Zoe, la bella Zoe, con 
la sua disco anni ‘90. Poi Sonya, la presentatrice della FOX News 





Tra una tappa e l’altra il gioco mostra la percentuale 
di completamento delle storie dei comprimari. 
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Un vecchio tiranneggiante sfidato 
alle elezioni da una senatrice: dove 
potrei averlo già visto? 


locale, di cui ignoravo l'esistenza, e che avrei volentieri conti- 
nuato ad ignorare. E ancora Fanny, la poliziotta che mi ha quasi 
fatto cambiare idea sui poliziotti, e John, il grosso camionista 
con problemi di cuore. Ho persino rischiato di non arrivarci al 
confine, colpa di Mitch & Stan, coppia di svitati, ma anche di 
rapinatori, e di quello psicopatico che un tempo guidava un 
taxi. Ora però che la sbarra è così vicina, riesco quasi vedere ciò 
che mi aspetta sull'altro lato... l'episodio 2? 


Secondo giro: questa volta non c'è più la domanda a video 
(‘Che tipo di viaggiatore sei?) a darmi il benvenuto, ma la 
stridula Sonya con le sue news governative. Concluso un desti- 
no, ne abbiamo un altro per le mani: gli adolescenti di Petria 
che hanno lasciato casa in cerca di migliori fortune non sono 
pochi e io non sono solo uno di loro, sono tutti loro. Sulle calde 
strade che puntano verso la Road 96 si affacciano sempre le 
stesse facce, ma con qualcosa di diverso da raccontarci, giorni 
diversi ad orari diversi. È qui che Road 96 si smarca dalle sue 
più lineari ispirazioni per lanciarsi nel territorio in cui le storie 
diventano procedurali. Ogni manciata di chilometri percorsa 

a piedi, in autobus o chissà come in compagnia di qualcuno 
diventa il tassello di un puzzle pescato a caso dalla scatola, col- 
legato più o Meno direttamente con tutte le altre tessere. Non 


SI RESPIRA FIN DA SUBITO UN PO' 
DELL'ATMOSFERA DI FIREWATCH, 
ATTRAVERSATA QUI E LA DA ALTRE 
DECLINAZIONI DELL'AVVENTURA 
MODERNA 















Ecco la simpaticissima Sonya con i 
manifestanti alle sue spalle. cene 
è un mero esercizio di stile, e anche se da solo 
l'ordine degli addendi non cambia il risultato, ogni 
decisione presa lungo la strada sì. A partire da 
quelle più piccole, che influiscono sulla quantità 

di spiccioli che ci troveremo in tasca o sugli 0g- 
getti su cui potremo contare (e che passano nella 
run successiva), fino a quelle più pesanti, segnala- 
te a video dal gioco, che modificano il corso complessivo degli 
eventi verso una delle tre spinte che guidano la sparizione 
degli adolescenti: fuga, rivoluzione e svolta democratica. Nel 
frattempo, le vite che siamo chiamati a vivere sisommano, 

le storie di Zoe, John, Fanny e tutti gli altri si completano, e il 
puzzle si può finalmente osservare nella sua completezza. 





Graziato da una scrittura notevole, sorretto da una colonna 
sonora anni ‘90 parecchio furba (apice: Bella Ciao al sax), Road 
96 affastella pezzi di storie come carte da gioco su un mazzo, 
riuscendo in quello che a molti altri giochi simili non è riuscito: 
far avvertire il peso delle scelte. Non solo per i legami che colle- 
gano ogni scena (come nel grandioso episodio dei Simpson 22 
Short Films About Springfield, o Crash di Cronenberg se prefe- 
rite darvi un tono), ma anche perché piccoli dettagli, come dieci 
dollari in più o in meno in tasca, oppure una barra della salute 
sufficientemente carica, possono fare la differenza quando 
meno ce lo si aspetta. Perché non ho fatto quel pisolino? Valeva 
la pena comprare quella barretta? Attimi banali che diventano 
incroci esistenziali. Road 96 riesce a raccontare una storia gros- 
sa, grande e attuale, che parla di temi enormi, e lo fa attraverso 
un microcosmo di microstorie, frammenti di esistenze che si 


RIESCE A RACCONTARE UNA STORIA 
GROSSA, GRANDE E ATTUALE, CHE 
PARLA DI TEMI ENORMI, E LO FA 
ATTRAVERSO UN MICROCOSMO 
DI MICROSTORIE, FRAMMENTI DI 
ESISTENZE CHE SI INCROCIANO 






. i “ 

Mitch & Stan, i due allegri rapinatori 
mascherati, sono protagonisti di alcune 
delle scene più divertenti del gioco. 


I modelli dei personaggi sono tutto sommato 
semplici, ma riescono a trasmettere bene le gli 
stati emotivi attraverso le espressioni. 


incrociano, si sfiorano, si salutano e ritornano. Uno sforzo com- 
piuto da Un team tutto sommato piccolo, composto da una 
quindicina di persone, ma che non ha trascurato nemmeno il 
comparto tecnico. Petria è tratteggiata attraverso un coloratis- 
simo cel shading, forse ideale per coprire alcuni limiti, eppure 
indiscutibilmente efficace nel portare in scena sia personaggi 
fortemente 
caratterizzati, 
sia paesaggi 
morbidi e 
accoglienti, 
in cui lo 
sguardo può 
vagare libero 
fuori dal fine- 
strino, Men- 
tre l'asfalto 
scorre sotto 
le ruote. 







, 
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ualcosa mi suggerisce che oggi non sarà una bella 

giornata per Evan Kapnos. Appena sveglio, ha ricevu- 

to un'email dal tribunale che lo avvisava di due cose: 
il fallimento della Securetech, l'azienda per cui lavorava (e 
fin qui, uno dice: al massimo mi troverò un altro impiego), 
e soprattutto il pignoramento del suo impianto neurale, 
sequestrato assieme alla sua identità. Ecco, questa faccen- 
da, nel futuro grigio e ipertecnologico di Foreclosed, è un 
tantinello più complicata da digerire perché, vedete, signi- 
fica sostanzialmente perdere il diritto di vivere: l'identità di 
ogni individuo è infatti un ‘asset’ cedibile come tanti altri, su 
cui Governo e aziende possono vantare proprietà e crediti. 
Un nuovo genere di schiavitù, che non esclude il potere di 
vita o di morte sui “debitori”. Ogni debito, tuttavia, si può 
estinguere: lo potrebbero fare anche i comuni mortali, ma 
a un costo talmente elevato che nessuno se lo può permet- 
tere, eccetto pochi ricchissimi signori. In ogni caso, la visita 
al tribunale per chiarire la propria posizione non avrà mai 
luogo: è bastato mettere piede fuori casa perché il povero 
Evan fosse costretto a fare slalom tra i proiettili di alcuni biz- 
zarri personaggi in giacca e cravatta. Cosa vorranno mai da 
lui? E perché diverse zone della sua città sono a lui precluse? 
Non resta altro da fare che fiondarsi nella prima via di fuga 
disponibile, per scoprire di essere al centro di una malvagia 
cospirazione. 


Pare che la Securetech non sia stata particolarmente tra- 
sparente con alcuni suoi dipendenti, installando — a loro in- 
saputa - un firmware sperimentale nei loro impianti neurali. 
Nel momento più nero della vita dell'azienda, Evan scopre di 
essere l'ultimo sopravvissuto di uno strano esperimento e di 
essere braccato da qualcuno. Benché la pratica di installare 





Il gioco prevede anche dei dialoghi, ma non 
influiscono gran che sugli eventi. 
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SEMBRA DI GIOCARE ALL'INTERNO 
DELLE PAGINE DI UN ALBO A FUMETTI 
DOVE LE VIGNETTE PRENDONO VITA, 
SI SUSSEGUONO ANIMATE E TALVOLTA 
CON LA POSSIBILITA DI INTERAGIRE 


chip e impianti tecnologici a supporto del cervello sarà molto 
comune in futuro, ci sono limiti ben precisi alle loro facoltà 
che Securetech stava cercando di oltrepassare. In partico- 
lare, Evan può sviluppare la telecinesi (spostare oggetti con 

il pensiero), la capacità di surriscaldare gli impianti altrui 

(fino a ucciderne l'ignaro utente) e può interagire con una 
speciale pistola sviluppata dall'azienda. La rosa dei “poteri” è 
piuttosto ampia a prevede, tra le varie opzioni, la possibilità di 
sollevare i nemici, sbatterli a terra, creare esplosioni, erigere 


Mi piacerebbe soffermarmi sulla 
vincita di una “pleasure doll”, ma 
: quell’avviso di pignoramento 
pe sembra più importante... 








mura mentali in propria difesa e, in simbiosi con la propria 
arma, usare la telecinesi per dirigere i proiettili direttamen- 
te sul bersaglio, infischiandosene della mira per qualche 
istante. Alcune di queste facoltà, tuttavia, possono portare 
l'impianto di Evan al surriscaldamento, per cui quest'ultimo 
dovrà stare molto attento a non abusarne, perché si frigge- 
rebbe il cervello. La caratteristica peculiare di Foreclosed è 

il suo particolare stile grafico. Sembra di giocare all'interno 
delle pagine di un albo a fumetti dove le vignette prendono 
vita, si susseguono animate e talvolta danno la possibilità di 
interagire, per poi sfociare in una visualizzazione classica a 
pieno schermo, per la maggior parte del tempo. Non manca- 
no le occasioni in cui la narrazione subentra nel gioco con 


a 
. 





La prima delle varie fasi stealth Il menu dei poteri permette di convertire 
con cui bisogna misurarsi nel in facoltà i punti esperienza acquisiti. 
gioco. 





balloon e didascalie, così come le onomatopee che sottoli- forma di Meccanismi da attivare e naturalmente una bella 
neano i rumori più assordanti, dal “Bang!” dell'arma da fuoco trama tutta da scoprire, con un background cyberpunk ricco 
al “Boom!" delle esplosioni (un'idea vecchia almeno quanto i di dettagli e di elementi da scoprire. 


telefilm di Batman con Adam West, ma sempre d'effetto). Il 
risultato è pregevole, perché tutto avviene sotto i nostri occhi 
mentre stiamo giocando e, il più delle volte, la suddivisione LA SCH EDA 
dello schermo in vignette trova un senso nella possibilità di 
osservare la stessa scena da due punti di vista diversi, oppure 
nella necessità di tenere d'occhio un meccanismo fisicamen- 
te lontano da noi, mentre facciamo qualcosa in un altro po- 
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anche più di altri giochi più blasonati del passato (chi ha 
detto “XIII"?). INmaginate quanto sarebbe bello un reboot di 
Max Payne, se la storia si sviluppasse in questo Modo, invece 
che con le vignette statiche? 





Configurazione di prova 
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Com'è, come gira 


L'INTELLIGENZA DEI NEMICI È Fluidissimo a 2560x1440 pixel, qualunque scheda 
PIUTTOSTO BASILARE E LE LORO AZIONI video medio-alta degli ultimi anni sarà in grado di 
APPAIONO FORTEMENTE PREVEDIBILI: eseguirlo in Full HD. Occhio se avete uno schermo 
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+ Finalmente un vero fumetto da giocare! 
+ Storia intrigante e pregevole mix di generi. 


Dili i | . + Ci si affeziona presto al povero Evan. 
Se l'impianto tecnico del gioco regge piuttosto bene, la qua- P 5 


lità visiva a volte lascia piuttosto a desiderare. Pur compren- 
dendo la volontà di ispirarsi al mondo dei comics (c'è perfino 
un delicato effetto di retinatura sui colori, che si vede soprat- 
tutto nelle aree coi Maggiori contrasti cromatici), l'eccessivo 
impiego di tinte pastello —- soprattutto sui toni verdi e rosa 

— finisce col rendere alcune ambientazioni eccessivamente 
scialbe, prive di mordente e di dettaglio. Anche l'intelligenza 
dei nemici è piuttosto basilare e le loro azioni appaiono for- 
temente prevedibili, al punto che si fa molto presto a intuire 
che, per avere ragione su di loro, basta trovare un posto ab- 
bastanza riparato e poi crivellarli uno alla volta. Fortuna vuole 
che i ragazzi di Antab Studio abbiano lavorato moltissimo 
sulla varietà, cercando di introdurre elementi di ruolo (come 
il miglioramento delle facoltà e dell'arma), enigmi sotto 


CONTRO 

— Ambientazioni a volte troppo scialbe. 

— Combattimenti poveri di tattica e ripetitivi. 

— Impossibile agire sulle opzioni avanzate della 
grafica. 


COMMENTO 

Foreclosed sposta più in alto l'asticella dei “fumetti 
interattivi" essendo per il 95% gioco e solo per il 5% 
fumetto, o giù di lì. In un solo prodotto riesce a 
condensare un discreto sparatutto, un gioco di 
ruolo basilare e, perché no, anche un piccolo thriller 
di fantascienza, che male non fa. Il problema di 
tutto questo è ipotizzare chi sia il potenziale 
giocatore: è troppo scarno come shooter, troppo 
basilare come RPG, troppo poco enigmatico per 
un'avventura. Serve, quindi, qualcuno disposto 
semplicemente a vivere un'esperienza cyberpunk 
senza eccessive pretese. Foreclosed non è il nuovo 
XIII, né il nuovo Max Payne, né tanto meno 
Cyberpunk 2077. È solo, modestamente, Foreclosed. 
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La città è sicuramente evocativa e ricca di dettaglio. 
Non possiamo dire lo stesso per tutto il resto. 
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atipico. La prima cosa che balza alla vista è ovvia- 

mente lo stile grafico che gli autori hanno deciso di 
impiegare: una sorta di low-poly molto colorato con degli 
effetti particellari piuttosto cartoonosi. È una scelta 
che risulta sin da subito azzeccata. In primo luogo 
perché i toni pastello e la direzione artistica fumet- 
tosa lo fanno spiccare nell'oceano di produzioni 
indipendenti che quotidianamente si riversano sul 
mercato, e poi perché rende l'azione enormemente 
leggibile anche nelle fasi più concitate. In pratica 
sempre. Sì perché Boomerang X è un arena shooter 
in cui l'azione è sempre molto tesa, tanto che basta 
un niente per lasciarci le penne ed essere costret- 
ti a ricominciare daccapo l'incontro. Eppure non 
siamo di fronte a un titolo eccessivamente punitivo: 
tutto sta a prendere dimestichezza con le semplici 
meccaniche e con una minima dose di pazienza 
diventa relativamente facile raggiungere la fine del 
gioco. Anche perché la longevità è piuttosto scarsa: 
ci vogliono appena due ore per superare i dodici 
livelli e arrivare al boss finale... Prima di inarcare il 
sopracciglio, però, continuate a leggere. 


LÎ I videogioco sviluppato da DANGC! è decisamente 


LEZIONI DI VOLO 

Le fondamenta ludiche su cui poggia Boomerang X sono 
abbastanza semplici, ma comunque molto solide. Inter- 
pretando una sorta di mantide antropomorfa armata di un 
boomerang acuminato, dobbiamo affrontare una misteriosa 
corruzione che ha contaminato un'isola e — quasi — tutti i 
suoi abitanti. Addentrandoci in strutture in rovina, caverne 
rocciose e boschi rigogliosi, dovremo eliminare sistema- 


Prima di ogni ondata vengono elencati i requisiti 
per passare al livello successivo. 
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ticamente le creature contaminate in una serie di arene 
più o meno ampie, al cui interno si riverseranno ondate su 
ondate di nemici. La particolarità risiede nel fatto che non 
è necessario uccidere tutti i nemici, ma solamente quelli 


Per far partire lo scontro 
bisogna colpire questo 
cristallo violaceo. Conviene 
sempre dare uno sguardo 
approfondito all’arena prima 
di scagliare il boomerang e 
dare il via alle danze. 


contraddistinti da un pallino giallo sulla loro testa. Una volta 
abbattute queste creature, tutte le altre scompariranno 
come per magia, permettendoci di proseguire verso l'ondata 
successiva. Completando tutte le ondate di un'arena si passa 
alla successiva, solitamente dopo aver ricevuto Un power-up 
sotto forma di un incremento della salute o di una nuova abi- 
lità per il protagonista. Difatti, se inizialmente il nostro avatar 
potrà solamente lanciare il boomerang, richiamarlo a sé ed 
effettuare un lungo balzo in avanti, man mano che prosegui- 
rà nella sua impresa sbloccherà ulteriori abilità che lo aiute- 
ranno a portare a compimento l'avventura. Tra queste, la più 
importante è senza ombra di dubbio la capacità di scagliare 
in aria l'arma e raggiungerla quasi istantaneamente con la 
semplice pressione di un tasto. Dal momento in cui entria- 
mo in possesso di questa mossa, cioè quasi immediatamen- 
te, ogni scontro si trasforma in una sfida in cui il posiziona- 





NON È NECESSARIO UCCIDERE 
TUTTI I NEMICI, BASTANO QUELLI 
CONTRADDISTINTI DA UN PALLINO 
GIALLO 
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Difficile trasmettere con un'immagine il 
delirio a cui si assiste sullo schermo. 





OGNI SCONTRO SI TRASFORMA IN UNA 
SFIDA IN CUI IL POSIZIONAMENTO 
AEREO DEL PROTAGONISTA DIVENTA 
DI VITALE IMPORTANZA 


mento aereo del protagonista diventa di vitale importanza. 
Boomerang X è uno sparatutto frenetico in cui il punto in 

cui ci poniamo è tutto, pertanto non stupisce la presenza di 
una sorta di bullet time da attivare a mezz'aria per avere una 
manciata di secondi in più e riflettere con relativa calma sulle 
mosse successive, o semplicemente per colpire i nemici con 
una maggiore precisione. 


Man mano che ci avvicineremo alla conclusione del viaggio, 
acquisiremo anche altre abilità speciali che possono essere 
utilizzate solo dopo aver soddisfatto alcuni semplici requisiti, 
come uccidere più nemici con un singolo lancio o elimina- 
re alcune creature senza Mai mettere piede a terra. Inutile 
precisare che padroneggiare l'innesco di questi attacchi 
speciali è di vitale importanza se si vuole portare a termine 

il gioco e sbloccare il New Game+. Se da una parte è vero 
che Boomerang X dura davvero poco, dall'altra le modalità 
di gioco alternative non mancano, sebbene si rivolgano a 
una cerchia piuttosto ristretta di utenti. Data la sua natura 

di sparatutto ad arene dal ritmo forsennato che richiede 

una certa prontezza di riflessi, il videogioco sviluppato da 
DANG! si presta molto sia agli sppeedrunner che ai cacciatori 
di achievement. È proprio a queste due tipologie di giocatori 
che si rivolge Boomerang X: basti pensare che tra gli obiettivi 
opzionali vi è quello di portare a termine l'intera avventura 

in meno di un'ora, per non parlare di tutti quegli achieve- 
ment che prevedono il completamento di determinate 
arene senza Mai toccare terra o senza usare attacchi speciali. 
Boomerang X non è pertanto un FPS per tutti, bensì è adatto 
solo a una particolare nicchia nella nicchia, la quale però può 
essere certa di avere tra le mani un titolo di qualità capace 


Queste pozze di liquido rossastro aumentano la 
salute massima del protagonista. 









I ragnetti sono praticamente inoffensivi, 
ma ben presto lasceranno spazio a 
nemici molto meno mansueti. 


di rivelarsi al contempo affascinante e stimolante, soprat- 
tutto se si punta a completarlo al 100%. Di fatto, per questi 
giocatori l'avventura principale non sarà altro che un tutorial 
da affrontare prima di aggredire la vera “ciccia” di questo 
sparatutto in soggettiva, tanto atipico quanto brillante. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
DANG! / Devolver Digital 
Prezzo € 19,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
PEGIND. 





Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Boomerang X è un titolo molto leggero: sulla 
configurazione di prova l'abbiamo fatto girare a 144 
fotogrammi al secondo a risoluzione 1440p, con 
tutte le (poche) opzioni grafiche al massimo. 


PRO 

+ Uno sparatutto ad arene frenetico. 
+ Richiede molta precisione. 

+ Stile grafico azzeccato. 


CONTRO 
- Dura così poco che manca il tempo per trovare 
difetti. 


COMMENTO 

Boomerang X è uno sparatutto ad arene con visuale 
in soggettiva molto frenetico, che richiede al 
giocatore una buona dose di precisione sia per 
quanto riguarda la mira, sia durante lo spostamento 
del proprio avatar. Apparentemente di scarsa 
longevità, il videogioco sviluppato da DANG! si 
rivolge a un pubblico ben preciso: è un'opera creata 
soprattutto per soddisfare le pulsioni degli 
speedrunner e dei cacciatori di achievement, che in 
Boomerang X troveranno senza dubbio pane peri 
loro denti. 
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fù] oland Pantota è una vecchia conoscenza per noi av- 

= @ venturieri videoludici: fondatore della software house 
emi polacca Detalion, divenne famoso nei primi anni 2000 
perché autore degli arzigogolati enigmi di Schizm e del suo 
seguito, due avventure grafiche punta & clicca ispirate a Myst 
ambientate sul suolo del fantasioso pianeta Argilus, frutto del- 
la penna del romanziere Terry Dowling. Indipendentemente 
dal moderato calore con cui pubblico e critica accolsero i suoi 
giochi, bisogna ammettere che avevano carisma da vendere: 
non solo per il notevole impatto visivo e per le coraggiose 
soluzioni tecniche adottate, ma anche per la mefistofelica 
difficoltà degli enigmi, che nel primo episodio costringevano 
addirittura il giocatore a compiere infiniti viaggi fra i quattro 
angoli del pianeta alla ricerca di qualunque indispensabile 
indizio. Purtroppo la sorte non fu tenera con Detalion e lo 
studio di Pantota: chiuso nel 2005, ha potuto riaprire i battenti 
solo nel 2018, anno in cui fu finalmente annunciato il terzo 
capitolo della saga. L'assenza di Dowling e qualche proble- 
ma a recuperare tutte le proprietà intellettuali dei primi due 
episodi, evidentemente, hanno indotto la rediviva Detalion ad 
abbandonare il brand Schizm e a recuperare il sottotitolo ori- 
ginale. Ma come se la saranno cavata, Pantola e gli altri, senza 
una sceneggiatura scritta dal loro mentore australiano? 








Uno schermo ultra wide permette alla 
natura sontuosa di Regilus di abbracciarci. 











SCOTTY, CI PORTI SU REGILUS! 

Nemezis è verita su Regilus, il pianeta che avrebbe 
dovuto chiamarsi Argilus ma va bene anche così e, come nel 
secondo episodio della saga, ci troviamo a interagire in sog- 
gettiva, in un ambiente interamente tridimensionale mosso 
— stavolta — dall'Unreal Engine 4. Dopo l'avventura solitaria 

di Sen Geder di diciassette anni fa, torna la presenza di due 
protagonisti umani (Amia e suo fratello Bogart) che, teletra- 
sportati entrambi su Regilus con la promessa di una vacan- 
za indimenticabile, scoprono di essere finiti al centro di un 
misterioso complotto e, per tanto, dovranno faticare parecchio 
per ritrovare la strada di casa. Oggi come allora, Argilus/Regi- 


lus si distingue per la sua bellezza e per la sua natura raminga: 
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l'unica presenza umana che ci accompagna durante il viaggio 
è quella, sempre più inquietante, di una guida che ci parla da 
un comunicatore e, di tanto in tanto, fanno la loro apparizione 
personaggi che parlano in modo ambiguo per poi sparire 
apparentemente nel nulla. Insomma, che il posto nasconda 
qualcosa di terribile è chiaro, ma scoprire di cosa si tratti sarà, 
di fatto, il fine ultimo della nostra permanenza lì. Pur orfani 
della collaborazione di Dowling, gli amici di Detalion non se la 
sono cavata poi così Malaccio! 





te 





CI TROVIAMO A INTERAGIRE IN 
SOGGETTIVA, IN UN AMBIENTE 
INTERAMENTE TRIDIMENSIONALE 
MOSSO - STAVOLTA - DALL'UNREAL 
ENGINE 4 











Come i i suoi ossia Nemezis ci porta in location bel- 
lissime, strambe, dettagliatissime e fortemente evocative. 

Tra ponti sospesi in aria da strutture aerostatiche, miniere in 
cui cresce una vegetazione lussureggiante e tanti, tantissimi 
meccanismi di cui maledire il funzionamento, il gioco ci darà 
diverse ore di grattacapi e di Momenti “no, questo è proprio 
impossibile!”, prima di arrivare alla conclusione. Pantola si 

è decisamente superato nell'architettare enigmi d'inedita 
malvagità, diluendo talvolta la soluzione di un problema nella 
ripetizione degli stessi gesti su molteplici macchinari connessi 
tra loro. Parole che probabilmente non vi diranno gran che 
finché non avrete il gioco davanti, ma che possiamo semplifi- 
care con “la perfidia di Schizm 2 moltiplicata per quattro”. Già, 
perché se nella precedente fatica di Detalion era difficile, ma 


Se lo dice lui, sarà sicuramente vero... 





NEMEZIS: MYSTERIOUS JOURNEY Ill 


Ogni tanto le persone appaiono e scompaiono su 
Regilus. Meglio non farci troppo caso... 





pur sempre possibile, trovare qualche indizio che ci indicasse 
almeno parzialmente la soluzione di un inghippo, qui siamo 
lasciati —- spesso e volentieri — al più brutale dei trial and error, 
cadendo facilmente nel tedio. Vi avviso: a metà gioco vi capi- 
terà di dover spostare delle palle magnetiche lungo una serie 
di corone concentriche, con l'obiettivo di mettere ogni sfera 
nella propria buca, con l'handicap di poter spostare ogni sfera 
in una sola direzione fino a che non incontra un ostacolo, nel 
qual caso la direzione s'inverte. Con la soluzione alla mano 

ci vogliono circa dieci minuti, passati a maledire il sistema di 
controllo. Senza, sarà uno show-stopper per chiunque non 
abbia in cantina una riserva infinita di pazienza, e questo 
lascia solo presagire cosa arriverà in seguito. Fortunatamente, 
è possibile affrontare il gioco in due Modalità diverse: quella 
‘facile’, destinata a chi non intende farsi cogliere da un esauri- 
mento nervoso, e quella ‘difficile’, pensata per i più agguerriti 
cultori della serie. In modalità facile alcuni enigmi sono molto 
più chiari, in quella difficile invece saremo privati di qualsiasi 
indicazione utile alle soluzioni. Buona fortuna. 


MUOVERSI IN SEMILIBERTA 

Usare un motore grafico come UE4 per un'avventura grafica 
non è certo un'idea originale e, in fondo, è una strada che 

il genere percorre da almeno vent'anni. Ma resta uno dei 
problemi fondamentali di questa soluzione: l'impossibilità di 
interagire col Mondo come si potrebbe fare, giusto per dire, in 
un FPS. Per esempio: c'è un buco in un corridoio che potrem- 
mo benissimo superare saltando? Nemezis non ce lo lascia 
fare, obbligandoci invece ad azionare qualche strano mecca- 
nismo per chiuderlo. Lassù c'è un passaggio che potremmo 
facilmente raggiungere arrampicandoci o salendo su qualche 
piattaforma? Ovviamente non se ne parla, come se la forza di 
gravità schiacciasse i nostri piedi sul terreno. So bene che que- 
sta è un'avventura e non un platform, ma la cosa in qualche 





PUR ORFANI DELLA 
COLLABORAZIONE DI DOWLING, GLI 
AMICI DI DETALION NON SE LA SONO 

CAVATA POI COSI MALACCIO! 








Durante il gioco possiamo raccogliere immagini degli 
abitanti di Regilus, e intuire la loro storia. 


modo è straniante. Insomma, che Nemezis sia un “more of 
the same" di Schizm 2 è chiaro, ma che abbia fatto anche un 
salto di qualità può essere messo facilmente in discussione. # 





| ala 
Gli abitanti si divertivano a complicare 
gli affari semplici con costruzioni 
incredibilmente intricate. 


LA SCHEDA 
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DISir=1]fo]a K@t= 1a ay IE VANEVATA 
ed d=y 4740 E SUC) 

Multiplayer Assente 

[Mete ][F44=-FA[0]a{=QMISI 

PEGI 35+ 


Configurazione di prova 
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ARMOUR OF (GODS 
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omoda la vita dei regnanti d'oggigiorno! Devono sol- 

tanto alzarsi la Mattina, fare colazione, ripetere insulsi 

rituali stabiliti im un cerimoniere scritto da chissà chi, 
parlare del ‘popolo’ come di una sorta di entità astratta e, al 
limite, subire il contraccolpo mediatico di qualche serie TV 
biografica su Netflix, peraltro correndo il rischio di ignorare 
del tutto che cosa sia, Netflix. Un re del Medioevo sì, invece, 
che sapeva divertirsi! Fra guerre, pestilenze, maledizioni divi- 
ne e pubbliche esecuzioni in piazza Non ci si annoiava proprio 
mai! Certo, c'era quella noiosa questione della Magia a cui bi- 
sognava prestare molta attenzione, perché non era vero che 
tra il mago di corte, e il proprietario del sedere appoggiato al 
trono, ci fosse sempre un solido rapporto d'amicizia come tra 
Merlino e Artù, anzi. Ne sa qualcosa il povero re Rizek, tradito 
e quasi deposto da quella serpe del Mago Kalen, che dopo 
aver tentato invano di prendere il potere e aver scatenato su 
regno e regnante una portentosa maledizione, al grido di “e 
perché non posso essere io lo re!?” si è dato alla macchia tra 
i boschi, per radunare a sé le forze del male e organizzare un 
altro colpo di stato. 


DA QUALCHE PARTE, NEL BOSCO 
MALEDETTO, E SOPRAVVISSUTA LA 
MITOLOGICA ARMATURA DEGLI DEI 

E BISOGNA RECUPERARLA 


Fortuna vuole che, mentre il pensieroso Monarca cercava 
un modo per risolvere il problema, da una tavola rotonda 
qualsiasi sia spbucato un cavaliere recando con sé una lieta 
novella: da qualche parte, nella landa maledetta di Kalen, è 
sopravvissuto un esemplare della mitologica Armatura degli 
Dei, un artefatto Meccano-magico capace di trasformare un 
comune mortale come re Rizek in una specie di Iron Man 
del Medioevo, magari orfano del carisma di Robert Downey 
Jr, ma comunque capace di volare, sparare e fare un sacco 
di male ai cattivi. Ci sarebbe a questo punto da aggiungere 
che il prode cavaliere si sarebbe pure offerto di andarla a 
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L'ignaro e grosso sprite di re Rizek comincia la sua 
avventura senza immaginare cosa lo aspetti... 


recuperare lui l'armatura in questione, ma essendo Rizek un 
egocentrico molto coraggioso, ha subito deciso di andarci 
di persona. Il che, chiaramente, diventa un problema nostro, 
visto che tocca a noi impersonare l’impavido antenato del 
principe William. La nostra avventura, dunque, comincia in 
una foresta piena zeppa di pericoli, con alberi che assomi- 
gliano tanto a piattaforme su cui saltare sopra e un intricato 
sistema di cunicoli e stanze piene zeppe di cattivi pronti a 
farci la pelle. 


ENTERXNG THE FOREST 


Ogni livello è preceduto da una 
pregevole schermata introduttiva. 





Per prima cosa cercate di recuperare la 
pistola: una volta armati cambia tutto! 





Soulless 2 è stato realizzato da Icon64 nel corso di sei lunghi 
anni e, pur essendo un gioco solo, ha due ‘anime’ che con- 
vivono. Sebbene il legame con il primo episodio sia forte, e 
con esso gli echi di quel piccolo grande capolavoro che fu 
Draconus, questo seguito si ispira in Modo decisamente 
marcato a un altro classico assoluto del C64, Sacred Armour 
of Antiriad. Anche in questo gioco abbiamo a che fare con 
un'armatura da recuperare per avere la meglio sui nemici, 
ma prima di arrivare al prezioso Manufatto dovremo affron- 
tare un lungo e articolato cammino secondo le dinamiche 
più classiche dei platform game, individuando i nemici e sal- 
tando nel posto giusto, al momento giusto, cercando di non 
cadere rovinosamente vittime dei colpi avversi. Re Rizek all'i- 
nizio ha solo tre vite e deve recuperare una serie di oggetti 
che, oltre a migliorare le sue performance, gli permettono 

di aprirsi la via verso la famosa armatura. Nel primo livello, 
questi oggetti sono custoditi in alcune aree caratterizzate da 
uno specifico codice-colore, che il monarca dovrà replicare 
tale e quale in un'apposita stanza centrale, tornando lì, di 
volta in volta, dopo aver scoperto i codici necessari. Come 
nella tradizione dei giochi per Commodore 64, sarà molto 
difficile, ma per fortuna Soulless 2 ci permette di imparare 
qualcosa di nuovo a ogni partita, restando sempre “punitivo 
il giusto". 


Gli Icon64 sono famosi per aver realizzato alcuni tra i migliori 
giochi “moderni” per C64, in particolare The Shadow over 
Hawksmill, Age of Heroes, Battle Kingdom, alcuni dei quali 
recensiti anche su queste pagine. Con Soulless 2: Armour of 
Gods propongono un altro “5giocone” dalle notevoli dimen- 


Oh, mamma, qualcosa mi suggerisce che presto questa 
porta si aprirà e dovrò affrontare quella pianta mostruosa! 





SOULLESS 2 HA DUE ANIME E 
RICORDA DUE CAPOLAVORI DEL 
PASSATO: DRACONUS E SACRED 

ARMOUR OF ANTIRIAD 


sioni, dimostrando una grande maestria tecnica (soprattut- 
to nelle animazioni) e una ragguardevole capacità a stipare 
l'impossibile nella memoria del “biscottone”. Il comparto 
sonoro è stato affidato al “solito” Saul Cross e il gioco è 
disponibile in diversi formati fisicie come download digitale, 
da un minimo di 9,99 a un massimo di 39,99 sterline (a cui 
purtroppo saranno presumibilmente applicate le tasse di 
importazione post-Brexit). 


Per avere accesso agli oggetti che ci servono è necessario 
replicare i colori riportati nelle immediate vicinanze. 





+ 
+ 
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| netto dei richiami al passato che comunque 
A: ntano costantemente, Monster Hunter Stories 2 

è sicuramente un gioco che può essere abbracciato 
anche da chi non ha vissuto il primo capitolo. 
Le premesse sono intriganti e la narrazione esplora tematiche 
appena accennate nel primo episodio, ma nonostante ciò 
Monster Hunter Stories 2: Wings of Ruin ci mette un po' a 
carburare. Ludicamente parlando potremmo definirlo una 
sorta di Pokémon in salsa Capcom, senza però le scarpinate 
nell'erba alta dell'illustre ispiratore. Il protagonista potrà 
allearsi con tantissime creature provenienti dal bestiario 
della saga principale, coccolandole dalla nascita dopo aver 
recuperato le loro uova da veri e propri mini dungeon dal 
layout casuale. Una volta nati i nuovi compagni potranno 
essere annessi al party per diventare elementi 
attivi del nostro entourage.Questo elemento 
da solo potrebbe rappresentare un irresistibile 
tentazione d'acquisto per i fan di Monster 
Hunter, ma a rendere il tutto ancora più 
accattivante troviamo una riuscita veste grafica 
che dona nuova vita a belve e ambientazioni 
familiari. Le mappe sono peraltro costellate di 
punti d'interesse apparentemente inaccessibili 
che potranno rivelare tesori e segreti grazie alle 
abilità dei mostruosi amici. Rispetto al passato 
i combattimenti pongono una maggiore 


ve 
a 


m Disponibile per: PC, Nintendo Switch 
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enfasi sul lavoro di squadra. Una volta entrati in contatto 

con un nemico l'azione si sposterà nella schermata della 
battaglia, che vede i due schieramenti fronteggiarsi in un 
combattimento a turni con colpi relazionati con uno schema 
carta, forbice e sasso. Intuire le mosse del nemico è piuttosto 
semplice conoscendo chi si ha di fronte, è come giocare a 
morra cinese conoscendo in anticipo la mossa dell'avversario. 
Per aggiungere varietà i pattern cambiano quando i nemici 
vanno su tutte le furie o intervengono QTE casuali. Diverse 
idee prese dal "vero" Monster Hunter sono state declinate nel 
sistema a turni, vedi le differenti parti dei mostri da bersagliare 
per inibire i loro attacchi più perniciosi. Non mancano le 
missioni secondarie e una categoria multigiocatore nella 
quale ci si può sfidare nell'arena o affrontare sortite assieme 





















a un compagno umano in rete o in locale. Monster Hunter 
Stories 2 si rivela quindi un buon JRPG contraddistinto però 
da un'innegabile facilità. La splendida veste 
grafica e l'ebrezza di condividere il viaggio 
assieme a cavalcature tanto maestose 
dovrebbero fare il resto, mentre chi ha giocato 
il primo capitolo tenga presente che si tratta 
diun more of the same, con tutti i pro e contro 
che questo comporta. I 
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GREAK: MEMORIES OF AZURE 


reak, Adara e Raydel appartengono alla stirpe 
G: Courine, la cui millenaria tranquillità viene 

improvvisamente minacciata dall'invasione dei 
mostruosi Urlag, che costringono i tre fratelli a lasciare 
le proprie case e cercare un Modo per sopravvivere. Ma il 
protrarsi della guerra spinge i Courine a costruire aeronavi 
con le quali fuggire verso lidi più pacifici. | tre però vengono 
separati e toccherà a Greak, il più piccolo dei fratelli, 
ritrovare i compagni e portare a termine la missione. 
In passato abbiamo già visto giochi con più protagonisti 
contraddistinti da poteri differenti da alternare 
sapientemente per proseguire nell'avventura. Ci viene in 
mente il vecchio The Lost Vikings o più di recente la serie 
Trine, Brothers: A Tale of Two Sons e il bellissimo It Takes 
Two. Greak: Memories of Azure prende elementi da tutti 
questi giochi (e altri) trasportandoli in un sublime mondo 
disegnato a mano nel quale, ve lo assicuriamo, è un piacere 
perdersi. 
La cosa che più ci ha sorpreso in questa produzione, 
estetica a parte, è la sua progressione. Di solito titoli di 
questo tipo puntano a partire con il turbo offrendo fuochi 
d'artificio nelle prime ore per poi ammorbidirsi quasi 
sempre dalla metà in poi. Greak: Memories of Azure invece 
è l'esatto contrario. Inizia come un normale action-platform 
con un unico personaggio, un combat system abbastanza 
basilare e livelli piuttosto lineari. Poi inizia ad allargarsi, 
assumendo forme diverse e prendendo altre direzioni. Le 
ambientazioni si moltiplicano pur rimanendo ancora solo 
parzialmente esplorabili, ma fanno già intuire gli sviluppi 
in arrivo con il progredire delle abilità del protagonista. Si 
iniziano a vedere i primi bivi, passaggi segreti e l'interazione 


con gli NPC si fa più intensa. Senza che ve ne accorgiate 
verrete coinvolti in missioni secondarie, in gran parte fetch 
quest ma mai troppo prolungate e/o ripetitive. | nemici si 
faranno più vari ma Greak imparerà nuove tecniche utili 

a sbarazzarsene e anche le sue abilità da improvvisato 
chef si faranno più ampie. Il tutto procederà con un ritmo 
non elevatissimo ma sempre piacevole, esplodendo 
letteralmente quando entreranno in gioco le interazioni 
con gli altri protagonisti, che apriranno nuove strade e 
ulteriori tecniche di combattimento e 
progressione. Non manca qualche calo di 
ritmo, praticamente inevitabile in questo 
genere di giochi, ma mai così critico da far 
passare la voglia di scoprire ancora uno dei 
segreti che Greak: Memories of Azure fa 
intuire fin dall'inizio. n 
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n bizzarro gruppo di alieni con superpoteri minaccia la 

Terra. Un lavoro perfetto per l'assassino degli assas- 

sini, Travis Touchdown, che torna in azione dopo un 
lungo periodo di riposo. C'è ancora una classifica da scalare, 
composta dai cattivissimi extraterrestri, per arrivare al primo 
posto lasciando dietro una scia di cadaveri. La trama di No 
More Heroes 3 non poteva che essere delirante visto che deve 
sostenere una serie di combattimenti estremamente dinami- 
ci, violenti e coreografici, ai quali fa da cornice quell'estetica 
pulp quasi tarantiniana che è un po' il marchio di fabbrica per 
Goichi Suda. Ci si diverte un sacco nei combattimenti di No 





Disponibile per: Nintendo Switch sa Crasshopper Manufacture 


More Heroes 3, i problemi sono altri: la ripeti- 

tività delle azioni che portano ai duelli contro 

i carismatici boss e la deludente costruzione 

dell'open world che dovrebbe fare da collante. 

Santa Destroy è tanto grande quanto vuota, 

ricca di pareti invisibili, architetture elementa- 

ri, ento caricamento delle texture e clipping 

assortito... tutto quello che non vorresti vedere in un video- 
gioco nel 2021. Ci rendiamo conto che Switch non può essere 
il primo hardware che viene in mente quando si tratta di 
dipingere credibili scenari così vasti, ma stiamo pur sempre 
parlando della macchina 
che ci ha regalato Breath of 
the Wild. In questo contesto, 
la prospettiva di ripetere ad 
oltranza sfide e sottogiochi 
blandi e ripetitivi allo scopo 
di accumulare il denaro ne- 
cessario per pagare l'accesso 
al match successivo diventa 
un mero riempitivo, un male 
purtroppo necessario visto 
che con sole venti posizioni 
da scalare prima di arrivare 
in cima alla classifica, il gioco 
sarebbe durato un'inezia. 
D'altra parte, se il voto vi 
sembra esagerato, visionarie- 
tà e divertimento continua- 
no a innalzare l'indiscusso 
appeal. 


Nintendo 


THE GREAT ACE ATTORNEY CHRONICLES 


mini e nel quale è fondamentale ponderare ogni singola parola facendo lavorare la materia grigia a tutta potenza. | 


T° Great Ace Attorney Chronicles è un concentrato di indagini e interrogatori in cui l'azione è ridotta ai minimi ter- 


dieci casi che vedono protagonista Ryunosuke Naruhodo approdano per la prima volta nel Vecchio Continente (e su 
console casalinghe) dopo essere stati lanciati in due episodi su Nintendo 3DS, nel 2015 e nel 2017. Il “pacchetto” propone un 
comparto grafico ripulito e una localizzazione in lingua inglese, senza purtroppo i sottotitoli in italiano: tale mancanza è da 
valutare attentamente in quanto la comprensione del testo in The Great Ace Attorney Chronicles è fondamentale. Dietro 
meccaniche semplici, costruite su un quantitativo limitato di azioni, si cela un'esperienza complessa nella quale dovrete 
analizzare delle prove, esaminare ogni scena avendo chiara la descrizione degli oggetti, capire quanto viene detto dai testi- 


moni, leggere informazioni depositate 
negli atti processuali e riuscire infine 
ad incrociare le dichiarazioni in cerca 
di incongruenze. Elementi cardine 

che funzionano a dovere solamente 
avendo una buona conoscenza della 
lingua inglese. Questioni linguisti- 

che a parte, The Great Ace Attorney 
Chronicles convince su tutta la linea. 

È il compagno ideale per chi vuole 
prendersi una pausa dall'azione ad alto 
ritmo. Le avventure legali di Ryunosuke 
Naruhodo sono coinvolgenti e vantano 
un'ottima scrittura, 

con casi fantasiosi (a 
volte quasi troppo), una 
buona dose di colpi di 
scena e un'eccellente 
caratterizzazione dei 
personaggi. 
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Capcom EB Koch Media 


GHOST OF TSUSHIMA: DIRECTOR'’S CUT 


e fatiche dello Spettro non sono ancora finite. Un'ultima missione, strettamente legata al suo doloroso passato. L'Isola 
È di Iki lo attende, in questo luogo mistico Jin incontrerà l'Aquila, una donna che oppone alla forza di Khotun Khan le arti 

esoteriche e la superstizione per forgiare una setta di sciamani e piegare il resto della popolazione somministrando 
mortali veleni. Non aspettatevi un contenuto 
tale da iImpegnarvi a lungo termine, piuttosto pe” 
un bonus per tutti i fan dell'avventura originale 
dove racimolare nuovi accessori, armature, 
UN paio di oggetti leggendari e qualche 
abilità inedita. A distanza di un anno Ghost 
of Tsushima resta un gran gioco, e questa 
Director's Cut si qualifica come la versione 
definitiva, specialmente se possedete una 
PS5. Una splendida esperienza, dedicata 
principalmente ai neofiti. Di contro, per quanto 
le migliorie siano assai gradite, difficilmente 
rappresenteranno un motivo 
LOVATO per invogliare i veterani 
a vestire nuovamente i 
panni di Jin, specialmente 
considerato l'alto prezzo e 
la (relativamente) scarsa 
longevità. 









® Disponibile per: PS4, PS5 - Sucker Punch li Sony Interactive Entertainment 


FUGA: MELODIES OF STEEL 


f Bronx intitolato Fuga: Melodies of Steel. È un gioco di ruolo 
atipico, in cui l'azione si svolge quasi completamente nel metallico 
stomaco del Taranis che si sposta da un punto all'altro combatten- 
do e raccogliendo oggetti. Il colossale cingolato e le forze avversa- 
rie si fronteggiano scambiandosi colpi secondo l'ordine imposto 
dall’'indicatore su schermo, il trucco sta nello sfruttare le debolezze 
nemiche per ritardare il loro turno. Unite alla formula varie abilità si 
con cui recuperare energia o scatenare attacchi speciali e avre- & 

te un sistema di combattimento semplice ma 


er il suo 25° compleanno, CyberConnect2 ha scelto la via 





w 


x 
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ITA efficace, nel quale è vitale imparare a organizza- seen DUO Oa 


re le proprie risorse nei momenti d'intermezzo, 
muovendosi all'interno del bestione e interagen- 
do con gli NPC per rafforzare i legami o dedicarsi ad altre attività. Fuga: Melodies of Steel è un RPG focalizzato 


>Iei su narrazione e combattimenti, consigliatissimo, a meno che non dobbiate per forza ammirare migliaia di 
poligoni su schermo per divertirvi. m 








E Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch a CyberConnect2 


RIMS RACING 


iocare a RIMS Racing non rientra tra le esperienze rilassanti 
G del videogaming. Potremmo quasi definirlo “il Dark Souls 
dei racing game a due ruote”. Il modello di guida punta 
deciso verso la simulazione spinta. Ogni staccata va bilanciata con la 
perizia di un chimico, e il Momento in cui buttarsi in piega andrebbe 
dettato da un direttore d'orchestra. Se passerete i primi cinque o sei 
giri di ogni circuito senza riuscire a stare in piedi per più di due curve 
di fila, non preoccupatevi. È normalissimo. Raceward Studio non si è 
limitata a realizzare un modello di guida tra i più sfidanti sul merca- 
to, ma ha aggiunto una approfondita componente di gestione della 
moto, le cui parti sono soggette ad usura. | pezzi che 
SAVI possiamo equipaggiare sono dozzine e ciascuno ha 
un impatto dipendente non solo dalle proprie carat- 
} 5 teristiche, ma anche dal resto della configurazione. 
Onore a questo team per aver ricreato una simulazione come ce ne sono poche in giro, anche se altre parti 
|»Toi dell'impianto, specie grafica e |A, stridono e impediscono all'esperienza di brillare come dovrebbe. Em 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


I colori accessi 
della Green Hill 
Zone sono 
ispirati alle 
solari 
illustrazioni di 
Eizin Suzuki. 


reare una mascotte per la 

tua console negli anni 

Ottanta non doveva 
essere un compito semplice, 
specie sotto la minacciosa ombra 
di un onnipresente idraulico 
italiano. Opa Opa si era 
timidamente proposta come 
rappresentante di SEGA, ma 
l'astronave-barra-ovetto con i 
piedi non aveva sufficiente 
appeal per imporsi. Per un certo 
periodo andò meglio con Alex 
Kidd: sebbene il gioco nascesse 
inizialmente come spin-off di un 
certo Manga di Akira Toriyama (di 
cui, ahimè, Epoch aveva già 
sgraffignato i diritti per il SUO 
Super Cassette Vision) destinato 
a gloria imperitura, il “sostituto" 
inventato da Kotaro Hayashida e 
compagni presentava già nel 
1986 quel fascino giovanile e 
ribelle che anni dopo avrebbe 
contribuito alla popolarità del 
Mega Drive in occidente. Un 
principe abile nelle arti marziali, 
agile e capace di pilotare veicoli di 
ogni tipo; sulla carta sembrava il 
dinamico antidoto al panciuto 
Mario, se non fosse per la 
smodata presenza del NES nelle 
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case americane. Se la lotta delle 
mascotte pareva dunque decisa 
in partenza sugli otto bit, la 
successiva generazione avrebbe 
offerto un campo di battaglia 
rinnovato grazie al vantaggio 
tattico sfoggiato da SEGA, 
artefice dei più sfavillanti coin-op 
del Momento. La prospettiva di 
vederli replicati egregiamente tra 
le pareti domestiche fu 
concretizzata dalla conversione di 
Altered Beast, ma la minaccia di 
un successore a sedici bit del 
Famicom non permetteva di 
riposarsi sugli allori, e così nacque 
Mr. Needlemouse. Non vi siete 
persi nulla: Needlemouse è la 
traduzione letterale del termine 
giapponese che indica il 
porcospino, un animale 
oggettivamente poco avvezzo 
alla velocità, tuttavia IMmaginato 
come nuovo volto di SEGA 
dall'illustratore Naoto Oshima, un 
uomo che aveva mostrato un 
grande talento lavorando ai primi 
due capitoli di Phantasy Star 
assieme alla leggendaria Rieko 
“Phoenix Rie" Kodama e a un 
programmatore eccezionale 
chiamato Yuji Naka. Il 





responsabile della routine di 
scorrimento in prima persona dei 
dungeon nell'originale Phantasy 
Star, inizialmente talmente fluida 
e veloce da generare motion 
sickness in fase di playtest! Prima 
di allora, Naka si era fatto un 
nome realizzando uno dei giochi 
più rappresentativi nella ludoteca 
del SG-1000, ovvero la primissima 
console di SEGA. Considerato dai 
più nostalgici retrogamer come il 
primissimo simulatore di 
appuntamenti, Girl's Garden 
(1984) metteva il giocatore nei 
panni di Papri, una giovane 
ragazza intenta a raccogliere fiori 
per il suo amato evitando orsi 
affamati da iMmbambolare con 
giare di miele: semplice ma 
divertente, nonché tecnicamente 
significativo per un hardware che 
prima di allora non aveva brillato 
per software particolarmente 
memorabile. Naka aveva 
sviluppato un algoritmo con cui 
muovere fluidamente uno sprite 
su una superficie curva, una vera 
meraviglia tecnica che fece 
scattare una serie di idee a 
Oshima, immaginando un 
personaggio sferico impegnato 
in acrobazie spezzacollo. Un 
armadill... ah, no, però ne 
riparleremo presto. Un 
porcospino dicevamo, con scarpe 
da corsa ispirate nel design agli 
stivali indossati da Michael 
Jackson in Bad e rosse come 
Babbo Natale, per Oshima il 
personaggio più popolare e 
riconoscibile del Mondo. Ah, e 
naturalmente blu, esattamente il 
colore del logo SEGA, un risultato 
tutto sommato semplice e 
d'impatto destinato a scartare 
alcune idee iniziali francamente 
bizzarre che vedevano Sonic 
calcare i palcoscenici nei panni 
del vocalist di un gruppo rock 
assieme alla sua fidanzata 
umana, una bionda mozzafiato 





‘Abbiamo scelto un porcospino perché sarebbe stato interessante 
un personaggio che affronta i nemici rotolando, e sarebbe stato 
più convincente se fosse stato ricoperto di aculei. 


Yuji Naka a proposito di Sonic in un intervista concessa 
a SEGA Saturn Magazine. 


- 


e 


MOJAVE DESERT 


& 


chiamata Madonna! Naka però non era 
solo un genio della programmazione: il 
nostro eroe conosceva bene il cuore dei 
videogiochi, come testimonia la 
rimarchevole conversione di 
Daimakaimura su Mega Drive scritta 
proprio da lui; assieme a Hirokazu 
Yasuhara (game e level designer) venne 
incaricato di trasformare in un 
videogame di successo l'intuizione di 
Oshima con un'idea ben chiara in 
mente. Il nuovo gioco sarebbe dovuto 
essere veloce per mostrare i muscoli del 





=: 2014 
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performante Motorola 68000 che 
batteva nel cuore dei Mega Drive, ma 
anche perché Naka desiderava 
un'esperienza fulminea; a tal proposito 
questa convinzione si basava sulla sua 
esperienza con il primo livello di Super 
Mario Bros. Perché non affrontarlo in un 
lampo una volta imparato a mMenadito? 
Che è poi bene o male quello che fanno 
i moderni speedrunner, ma non ditelo a 
Naka: la sua filosofia divenne la base 
per lo sviluppo di Sonic the Hedgehog, 
con Yasuhara intento a pianificare livelli 
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Sonic appare qualche mese prima del 
suo debutto su Mega Drive in Gale Racer 
come ornamento sotto lo specchietto 
retrovisore! 


vari e adatti a ogni palato iniziando dalla 
Green Hill Zone e dai suoi giri della 
morte da attraversare come saette, 
ovvero il perfetto biglietto da visita per 
un gioco di piattaforme senza 
precedenti. Con una tavolozza 
parzialmente ispirata dalle sgargianti 
opere dell'illustratore giapponese Eizin 
Suzuki, la già citata Ryeko Odama fece 
squadra con la giovanissima Jina 
Ishiwatari per realizzare una veste 
grafica assolutamente memorabile, 
lasciando i più folli esercizi di 
programmazione (tra cui figurano i 
livelli bonus, all'epoca celebrati in ogni 
recensione) nelle capaci mani di Yuji 
Naka. SEGA non aveva intenzione di 
risparmiare le sue cartucce neppure per 
quel che riguarda il sonoro: sebbene i 
videogiochi legati al film Moonwalker 
avessero dimostrato la sua abilità nel 
collaborare con musicisti famosi, per 
Sonic venne scomodato Masato 
Makamura, il bassista e compositore del 
gruppo Dreams Come True, 
famosissimo in patria e con un disco di 
platino all'attivo. Il paragone potrebbe 
sembrare inizialmente azzardato, visto 
che all'epoca poche icone della musica 
erano lontanamente paragonabili a un 
mostro sacro come Michael Jackson); il 
punto, però, è che Masato creò delle 
tracce sonore nuove di zecca 
appositamente per Sonic partecipando 
di persona alla creazione del gioco, un 
evento senza precedenti. A proposito di 
musica: la versione Master System 
venne realizzata da Ancient, una 
compagnia gestita dal compositore 
Yuzo Koshiro che diede un tocco tutto 
suo alla già eccellente colonna sonora, 
reinterpretando in chiave otto bit parte 
delle tracce originali e aggiungendone 
dicompletamente nuove, 
confezionando un adattamento assai 
prestigioso. Detto questo, il successo di 
critica e pubblico portato a casa da 
Sonic the Hedgehog fu unanime e, 
grazie all'intuizione di Tom Kalinske (in 
poche parole, l'uomo che permise a 
SEGA di combattere a testa alta 
l'inaffondabile Nintendo sul suolo 
americano con micidiali strategie di 


L'incredibile livello bonus, mosso 


e < dall’abilità di Yuji Naka. 








marketing) inizialmente recepita come 
un suicidio da parte della divisione 
giapponese, l'inclusione del gioco nelle 
confezioni del Mega Drive al posto 
dell'ormai datato Altered Beast fu una 
mossa estremamente produttiva. Ah SÌ, 
parlavamo prima di armadilli: 
Inizialmente sarebbe stata questa 
bestiola a divenire la nuova mascotte di 
SEGA, ma la decisione di Naoto Oshima 
oramai la conosciamo. Non fu la fine, 
giacché l'idea venne riciclata nel folle 
(tre giocatori contemporaneamente 
comandati via trackball, come lo 
definireste altrimenti?) coin-op 
SegaSonic the Hedgehog del 1993 per il 
personaggio di Mighty the Armadillo, 
che sarebbe poi tornato nel 
coloratissimo Knuckles' Chaotix, 
probabilmente l'unica vera killer 
application per il bistrattato 32X. A 
Sonic però mancava qualcosa; aveva SÌ 
alle spalle un dream team, tuttavia, per 
competere contro il nuovo Super 
Famicom con un hardware anziano 
come quello del Mega Drive, SEGA si 
adoperò per spedire il gioco sugli 
scaffali il prima possibile nell'estate del 
1991. Si trattava dunque di colpire per 
primi e colpire forte, affrontando di 
petto Super Mario World prima che 
altre compagnie scrivessero altri giochi 
di piattaforme con cui rafforzare il 
catalogo della nuova macchina rivale. 
Per questo alcune funzioni vennero 
tagliate fuori; la più banale è quella del 
sound test, un'opzione che avrebbe 
permesso di ascoltare liberamente le 
tracce della pregevole colonna sonora 
in una sezione con Sonic sul 


palcoscenico assieme a una band, tanto 


la versione a otto bit di Sonic 


Con un mito come Yuzo Koshiro al timone, > 
fu comunque un successo. 


Oshima. 


per riprendere 
l'originale idea di 
Oshima. Non se ne 
fece nulla perché il 
gioco doveva essere 
repentinamente 
messo sul mercato, 
ma la memoria messa da parte per 
questa sezione “fantasma” venne 
utilizzata nella registrazione dell'ormai 
celebre jingle “SEGA!” udibile una volta 
accesa la console. Un'altra idea — 
stavolta 

ben più interessante — riguardava la 
possibilità di giocare assieme a un 


(00 
IGN 





Madonna, la 
fidanzata umana di 
Sonic secondo la 
visione originale di 





I livelli di Hirokazu Yasuhara 
alternano sezioni velocissime ad 
altre più cervellotiche. 


po Rei Re Re Re de 


amico, sperimentata fino all'ultimo 
attimo utile ma poi riposta nel cassetto, 
pronta per essere tirata fuori in 
occasione del secondo episodio, un 
evento che avrebbe riscritto per sempre 
la storia di SEGA. Ma di questo 
parleremo nella seconda e ultima parte 
tra trenta giorni! [_] 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


PIE OE 


e frequentate queste pagine da parecchi anni, 

ricorderete forse la storia di id Software e dell'origi- 

ne del nome Quake, un'idea che ronzava da quelle 
parti fin dal 1991, bene o male il periodo in cui Commander 
Keen era divenuto una vera e propria icona presso gli utenti 
dei cosiddetti IBM e compatibili. Quake, quello originale, era 
un energumeno armato di un colossale martello capace di 
generare sismi assortiti, un tipaccio al centro di una campa- 
gna per Dungeons and Dragons scritta da John Carmack. 
Un personaggio dal gran carisma che il suo creatore e John 
Romero vedevano come protagonista ideale per un videogio- 
co di successo, solo che i tempi e le tecnologie di allora non 
erano pronte per dipingerlo degnamente. Scartati dunque i 
“banali” giochi di piattaforme, i due ragazzoni avevano deciso 
di creare un gioco di ruolo in stile Ultima basato sull'ambien- 
tazione iIMmaginata da Carmack, ma nel frattempo avvenne 
un fattaccio chiamato Doom. E poi Doom 2, con il contor- 
no di espansioni e tutti quegli avvenimenti che avrebbero 


Quake su Nintendo 64, un po’ sfocata e 
con architetture limitate. 
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L'IDEA ORIGINALE CHE VEDEVA IL 
MASSICCIO GUERRIERO AL CENTRO 
DI UN GIOCO DI RUOLO CON VISUALE 
DALL'ALTO VENNE SCARTATA PER 
ABBRACCIARE LO SPOSTAMENTO IN 
PRIMA PERSONA 


trasformato id Software in uno dei più celebrati sviluppatori 
del mondo. Quando la polvere si posò negli ultimi mesi del 
1995 le questioni sul nuovo gioco da sviluppare iniziarono a 
fare capolino, e scongelare il povero Quake sembrò la scelta 
più intrigante. | tempi e il panorama dei giochi per PC (ora si 
chiamavano così quei cassoni da lavoro trasformati nelle ga- 
mes machine per antonomasia!) erano però cambiati anche 


Per sconfiggere il primo boss è 
necessaria un po’ di astuzia. 





Il primo Shambler non si scorda mai! 


Con i NIN nel gruppo, uno sparachiodi 
era fondamentale! 





JOHN ROMERO SAPEVA CHE IL 
GIOCO ONLINE SAREBBE STATO UN 
ELEMENTO FONDAMENTALE PER IL 
SUCCESSO DEL FUTURO VIRGULTO 

QUANDO INCONTRO SULLA SUA 

STRADA IL DWANGO 


e soprattutto grazie al lavoro di id Software; per questo l'idea 
originale che vedeva il massiccio guerriero al centro di un gio- 
co di ruolo con visuale dall'alto venne scartata per abbracciare 
lo spostamento in prima persona, una materia padroneggiata 
decisamente bene lì a Dallas. 


Bisognava fare un passo in avanti sul fronte tecnico, e un 
nuovo motore grafico poligonale sviluppato da Carmack 
sembrava la migliore prospettiva possibile; una che però 
avrebbe richiesto tanto lavoro in un periodo di tempo desti- 
nato a dilatarsi inevitabilmente, visto che il suo creatore voleva 
mantenere il team di sviluppo limitato a pochi membri, senza 
assumere ulteriore Manodopera. Queste condizioni dirottaro- 
no la maggior parte delle risorse sullo sviluppo di una simile, 
rivoluzionaria tecnologia, relegando il puro game design a 
elemento secondario. Alla fine si decise di far tesoro dell'espe- 
rienza accumulata in anni di successi per risparmiare tempo, 
ritormulando sostanzialmente quanto imparato durante la 
creazione di Doom. Fu un duro colpo per il morale di Romero, 
che trovava questa strada eccessivamente “comoda” e assai 
poco stimolante. Apprese dunque le nuove volontà della 
squadra, John si diede da fare per immaginare un nuovo 
Quake, tagliando fuori ogni velleità ruolistica e inquadrando 
l'esperienza tramite gli assiomi dei FPS che lui stesso aveva 
contribuito a codificare. Al posto del classico fantasy, l'am- 
bientazione venne contaminata dai miti di Cthulhu, saccheg- 


giando nomi e idee dai rivoluzionari scritti di Howard Phillips 
Lovecraft per forgiare un'atmosfera sufficientemente sinistra, 
un elemento che sarebbe stato amplificato all'ennesima po- 
tenza grazie a un inaspettato alleato. Parliamo di Trent Reznor, 
storico fondatore dei Nine Inch Nails che si rivelò un grandis- 
simo fan delle opere di id Software, tanto che lui e icompagni 
erano soliti spassarsela a suon di deathmatch nel loro autobus 
durante i tour! Per la cronaca, l'aggancio che diede vita a una 
simile, improbabile collaborazione fu un agente a cui Ameri- 
can mcGee e John Carmack - entrambi grandi appassionati 
di Reznor e compagni - si affidavano. 


Ma Quake è un grande gioco principalmente per via della sua 
eredità: sfogliate i numeri di C+VG targati 1996 (gestione Paul 
Davies, per veri intenditori!) e vedrete importati club londinesi 
popolati da PC muniti di Quake su cui una inconsapevole ge- 
nerazione di pionieri sperimentava i piaceri del gioco in rete. 
John Romero sapeva che sarebbe stato un elemento fonda- 
mentale per il successo del futuro virgulto quando incontrò 
sulla sua strada il DWANCO (Dial-up Wide Area Network 
Game Operation), un servizio per giocare online che stava 
riscuotendo una grandissima popolarità grazie alla compati- 
bilità con Doom. Romero mise mano direttamente al codice 
del servizio ottimizzandolo su più fronti e pubblicando una 
revisione ad-hoc già con la versione shareware di Heretic. Sen- 
za contare l'asso nella manica, ovvero l'approccio user friendly 
di Quake che generò un vero e proprio uragano di contenuti 
“fatti in casa” tra skin, armi e tanto altro, favorendo la nascita 
di rubriche apposite su tutte le riviste di settore. The Games 
Machine inclusa, ovviamente. Il Quake che conosciamo oggi 
ha modificato inequivocabilmente l'industria dei videogio- 
chi, nonostante il risultato finale sia diverso dal gioco di ruolo 
inizialmente concettualizzato, tuttavia la sua nascita porta 
con sé un sapore agrodolce. Al termine dei sette intensi mesi 
necessari per la sua creazione, John Romero avrebbe infatti 
abbandonato la compagnia che aveva contribuito a creare 
per fondare lon Storm assieme a Tom Hall. A 


La mitica ascia. Ai tempi era popolarissima una mod che la 
trasformava in un rampino con tanto di catena! 
he 


) 


fi 





Settembre ‘21 The Games Machine 7) 





LA SOFFITTA DI 
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SENSIBLE SOFTWARE, 
UN CALCIO AL MONDO È 
DEI VIDEOGIOCHI 


Il bellissimo sogno di due 
ragazzi che non potevano 
permettersi uno Spectrum. 





v 97, nigra 22, < PARTA 


SS 
di SRO 









E un altro di quegli scherzi che ci 
gioca la nostra percezione del 
tempo. Con il fatto che si era 

giovani, e un anno durava molto di più 
di quello che da adulti ci porta a scivola- 
re da un Natale all'altro quasi senza 
accorgercene. Ma quando pensiamo 

ai ragazzi di Sensible Software sembra 
che i titoli di questa software house ci 
abbiano accompagnato per una vita 
intera. Se escludiamo però chi non 
disdegna ancora oggi una partita a 
Sensible World of Soccer (eccomi qua), 
in realtà l'avventura di questa piccola 
compagnia è durata solo tredici anni. 
Tredici anni che hanno fatto la storia del 





videogioco. QUANDO PENSIAMO Al RAGAZZI DI 
RR RR AA SENSIBLE SOFTWARE SEMBRA CHE I TITOLI 
città da ui anime nella contea DI QUESTA SOFTWARE HOUSE CI ABBIANO 
dell'Essex, Inghilterra orientale. Quando ACCOMPAGNATO PER UNA VITA INTERA 


aveva quindici anni, Jon Hare ha cono- 
sciuto a scuola un coetaneo con i suoi 
stessi interessi, Chris Yates. | due hanno 
formato una band dal nome impegnati- 
vo (Zeus), che riscuote un certo succes- 
so a livello locale, almeno fino a quando 


PROGRAMMING BY AUT (1 O: fa jr DESIGNED BY 
PETER JOHNSON [Are EA SENSIBLE SOFTHARE 


i BERO: 
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non si ritrova senza batterista. Jon e 
Chris si presentano spesso sul palco 
con vestiti e maschere assurdi, dando 
sfoggio dell'eccentricità che accompa- 
gnerà molti dei loro videogiochi. Già, i 
videogiochi. 


Dopo quattro anni di musica e aver 
abbandonato entrambi gli studi univer- 
sitari dopo i primi mesi al college, Chris 
Yates, che è un programmatore, si è 
invaghito dello Spectrum. Non ha i soldi 
per comprarne uno, perciò cerca sui 


GEBR. 


CHIELDS,. 


A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 


cataloghi — racconterà anni dopo Hare 
ai microfoni di Retro Gamer - le offerte 
delle compagnie che vendono compu- 
ter e permettono di restituire gli acquisti 
dopo un mese di prova. Yates fa il giro 

di questi periodi di prova, ricevendo e 
rispendendo al mittente una mezza 
dozzina di Spectrum. Nel frattempo 
risponde a un annuncio di una compa- 
gnia locale che cerca programmatori. 

Si chiama LT Software e si occupa di 
conversioni per Spectrum per conto di 
altre software house. Dopo una demo 

di prova, la LT affida a Yates il compito di 
portare sullo ZX il gioco Gandalf the Sor- 
cerer, che su Spectrum viene ribattezza- 
to Sodov the Sorcerer. A Yates serve una 
mano per la grafica, e Jon Hare si mette 
a disegnargli i draghetti del gioco, ve- 
nendo ingaggiato a sua volta dalla LT. 


IL LORO PRIMO UFFICIO, RACCONTA HARE 
IN UN'INTERVISTA, E UNA STANZA DA LETTO PER 
GLI OSPITI A CASA DI CHRIS.... CON LA CARTA 
DA PARATI DEI FLINTSTONES 


Hare e Yates restano lì nove mesi, lavo- 
rando ad altri titoli, tra cui una prima 
versione di International Karate per con- 
to di System 3, con alcune grafiche poi 
non utilizzate nel gioco di Archer Macle- 
an. Arrivati al 1986, i due ragazzi hanno 
diciannove anni e non sono contenti di 
come vanno le cose. Quando si occupa- 
no di Twister, un altro lavoro su commis- 
sione per System 3, si rendono conto 
che LT si mette in tasca buona parte dei 
soldi, lasciando a loro le briciole. Perciò 
decidono di mettersi in proprio, sfrut- 
tando dei finanziamenti del governo 
britannico per le nuove società. Il loro 
primo ufficio, racconta sempre Hare in 
un'altra intervista, è una stanza da letto 
per gli ospiti a casa di Chris. Con la carta 
da parati dei Flintstones. La genesi del 
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nome Sensible Software si perde nelle 
nebbie, o più che altro nella nebbia che 
popola quella stanzetta durante alcune 
sedute creative animate da un bel po' di 
Joint. Ma a entrambi piace la simmetria 
di quel nome: due parole da otto lettere, 
che iniziano per S e finiscono per E. 


Il primo gioco dell'epopea Sensible è 
Parallax, uno sparatutto per Commodo- 
re 64 che viene pubblicato da Ocean in 
Europa e da Mindscape nel Nord Ame- 
rica. Ocean è stata la prima compagnia 
alla quale i due si sono rivolti, dopo aver- 
ne semplicemente cercato il numero di 
telefono sulle riviste. Il gioco prende il 
suo nome dal parallax scrolling, l'effetto 
parallasse, viene sviluppato in sei mesi 

e accolto a braccia aperte dalle riviste di 
settore. Ad accompagnare questo misto 





di shoot'em up e avventura sono le note 
di Martin Galway, con più di un debito 
di riconoscenza nei confronti dell'album 
Rendez-Vous di Jean-Michel Jarre. Mar- 
tin, che è un coetaneo di Jon e Chris, 
verrà assunto di lì a poco, divenendo la 
terza persona stipendiata da Sensible 
Software dopo i suoi due fondatori, pri- 
ma di volare a inizio anni 90 negli USA 
per lavorare alla Origin Systems. 


Tornando agli albori di Sensible Sof- 
tware, nei suoi primi due anni di vita la 
software house di Chelmsford sforna 
una manciata di altri giochi per Com- 
Mmodore 64. Alcuni sono delle trascura- 
bili uscite budget per conto di Firebird, 
come Galax-i-Birds (una parodia di 
Galaxian) e Oh no!, un altro sparatutto. 
Altri sono titoli che hanno fatto invece la 
storia del biscottone, e più in generale 
dell'intrattenimento elettronico. Sempre 
restando nel campo degli shooter, Yates 
e Hare tirano fuori Wizball, sparatutto a 
scorrimento orizzontale ispirato a Gra- 
dius. Diventerà uno dei più amati titoli 
originali per C64, un classico, una delle 
stelle più brillanti del parco titoli dell'8- 
bit Commodore. Il terzo successo messo 
a segno dai Sensible dopo Parallax e 
Wizball è il celebre Shoot-'Em-Up Con- 
struction Kit, un programma che per- 
mette di creare dei semplici sparatutto. 
La versione originale del SEUCK per C64 
e in seguito le conversioni per Amiga e 
Atari ST diventano la palestra in cui si 
mettono alla prova tanti aspiranti game 
designer. La scena videoludica di quegli 
anni viene inondata da titoli realizzati 
con il SEUCK, come ad esempio quelli 
proposti in Italia dalla System Editoriale: 
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trovano le porte aperte alla Microprose, 
che dà loro un cospicuo anticipo, ma a 
patto che il nome venga cambiato in 
Microprose Soccer. Poco male, il titolo 
originale verrà messo da parte e riuti- 
lizzato alla grandissima giusto qualche 
anno dopo. Microprose Soccer, intanto, 
permette ai Sensible di studiare al me- 
glio quello che funziona in un gioco sul 
calcio. Quello che vogliono e ottengo- 
no è un gameplay semplice e veloce, 
ispirato a quello del cabinato da bar 
Tehkan World Cup (Tecmo, 1985), con le 
partite impreziosite dai replay per i goal 
e soprattutto dai tiri ad effetto. Quei tiri 
a banana che avrebbero fatto la fortuna 
in seguito tanto di Sensible Software 
quanto dell'altra parrocchia calcistica 
dell'era 16-bit, Kick-Off di Dino Dini. Tutti 
i miei amici dell'epoca in possesso di 


YATES E HARE TIRANO FUORI WIZBALL, 
SPARATUTTO A SCORRIMENTO ORIZZONTALE 
ISPIRATO A GRADIUS. DIVENTERA UNO DEI PIU 
AMATI TITOLI ORIGINALI PER C64 


Amadeus Revenge di Fernando Zanini e 
Ciuffy di Emiliano Sciarra, il creatore del 
gioco di carte Bang! 


Ma dopo l'abbuffata di shoot'em up (a 
cui va aggiunto Insects in Space, un 
clone di Defender per Commodore 64), 
c'è un altro mondo che verrà cambiato 
profondamente dal tocco dei Sensible 
e che chiama a sé i due giovani: quello 
dei giochi di calcio. La prima avventura 
pallonara di Hare e Yates è Microprose 
Soccer per C64 (in seguito convertito 
per altri sistemi), che avrebbe dovuto 
intitolarsi... Sensible Soccer! | due lo pro- 
pongono a varie compagnie, e alla fine 





SWELEN 


“oh 


I è 0:47 CI 





un Commodore 64 giocano a o parlano 
di, a scuola, Microprose Soccer. Sembra 
qualcosa di incredibile, e siamo solo 
all'inizio. 


Gli anni 90 si aprono per Sensible 
all'insegna di un altro sport, il co- 
raggioso International 3D Tennis in 
grafica vettoriale, pubblicato da Palace 
Software. L'effetto 3D è rudimentale, 
soprattutto per i tennisti filiformi (che 
su Commodore 64 sono degli atleti in 
wireframe, poco più di triangolini vuoti 
ambulanti), ma è un titolo talmente 
diverso da renderlo peculiare e degno 
di nota. Il primo gioco Sensible pensato 
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ENGLISH VERSION 





CON MICROPROSE SOCCER | SENSIBLE 
VOGLIONO E OTTENGONO UN GAMEPLAY 
SEMPLICE E VELOCE, CON LE PARTITE 
IMPREZIOSITE DAI REPLAY PER | GOAL 
E SOPRATTUTTO DAI TIRI AD EFFETTO 


esclusivamente per le macchine a 16-bit 
è però Mega-Lo-Mania, uno strategico 
in tempo reale in cui si controlla una 
delle quattro divinità di un'isola, con 

il compito di sconfiggere le altre e 
conquistare quel pezzo di terra. L'idea 
dello sviluppo tecnologico nel corso del 
gioco viene aggiunta in un secondo 
momento, con ogni probabilità sotto 
l'influsso di Populous di Peter Molyneux, 
il capostipite dei god game, uscito due 
anni prima. Da principio si era pensato 
infatti a un gioco molto più fantascien- 


e della stanzetta con la carta da parati 
dei Flintstones. È passato poco più di 
un lustro, in effetti, ma sembra una vita, 
per quel fatto che sì, da giovani gli anni 
durano di più, dicevamo. Wizkid: The 
Story of Wizball Il, è, appunto, il seguito 
di Wizball, cinque anni più tardi. Esce 
nel luglio del 1992 per Amiga, Atari ST e 
PC, pubblicato da Ocean e con le mu- 
siche di Richard Joseph, che ai tempi 
collabora soprattutto con i Sensible e i 
Bitmap Brothers. Nove livelli, tutti diver- 
si, che mescolano azione e avventura, 





MEGA lo MANIA 


tifico, ambientato in un futuro remoto. 
In ogni caso, anche Mega-Lo-Mania è 
Un titolo originale, visto che aggiunge 
alla struttura da RTS l'idea dell'albe- 

ro tecnologico: è la prima volta che i 
giocatori vedono qualcosa del genere. 
La versione Amiga viene lodata dalla 
critica, ma le vendite del gioco non sono 
stellari. Anche e soprattutto a causa del 
tracollo del suo publisher, Image Works, 
coinvolto nel fallimento della società 
madre, Mirrorsoft. Ne parlavamo la volta 
scorsa, a proposito dei Bitmap Brothers: 
l'elicottero di Robert Maxwell, il crack, lo 
stesso Maxwell annegato nelle acque 
dell'Atlantico e sospettato di essere una 
spia. 


Prima della rivoluzione chiamata 
Sensible Soccer, c'è però ancora tempo 
per un altro gioco, che nella storia dei 
Sensible Software è importante per va- 
rie ragioni. In particolar Modo perché è 
l'ultimo titolo su cui Jon e Chris lavorano 
gomito a gomito, solo loro due, come 
agli esordi, ai tempi della LT Software 
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fondendoli in un gioco tanto originale 
e divertente quanto folle e bizzarro. A 
volte anche troppo bizzarro: col senno 
di poi, ci vedi oggi in filigrana tutto il 
divertimento di questi due ragazzi che 
anni prima stupivano il pubblico, ai loro 
piccoli concerti, presentandosi sul palco 
vestiti in modi assurdi e con maschere 
allucinanti. O talmente annebbiati dal 
fumo da non ricordare perché hanno 
chiamato così una compagnia che ha 
cambiato il volto del calcio simulato, tra 
le altre cose. 


Siamo arrivati infatti al 1992, all'avvento 
di Sensible Soccer: quel nome scartato 
da Microprose qualche anno prima, e 
destinato a marchiare a fuoco la storia 
di Amiga e sostanzialmente di ogni 
appassionato di cose pallonare in giro in 
quegli anni. Un capolavoro nato quando 
Jon Hare, un giorno, disegna per gioco 
sugli sprite di Mega-Lo-Mania delle 
divise da calcio con Deluxe Paint. Ma 

di tutto questo parleremo la prossima 
volta... Q 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


ARRIVANO ARC, 


LE GPU DI INTEL 





In un settore dove regna un sostanziale duopolio, piagato dalla peggior 
crisi di disponibilità degli ultimi 20 anni, arriva finalmente un terzo 


concorrente. E che concorrente! 


mento molto arduo. La pandemia ci ha costretti — a livello 

globale — a stare in casa più a lungo del solito e la porta del 
router è stata, per molti mesi, l'unica che potessimo varcare in 
sicurezza, dimenticandoci per qualche ora di tutti i problemi 
scorrazzando nel ciberspazio. Ma proprio l'esigenza di giocare 
più a lungo e la necessità, per molti di noi, di passare più tem- 
po di fronte al monitor, anche per lavoro, ci ha spesso portati 
a comprare schermi più grandi e a desiderare condizioni di 
gioco migliori, spingendoci ad acquistare una scheda video 
più potente. In situazioni più normali, questo sarebbe anche 
un buon momento per farlo, visto che i nuovi modelli sono 
indiscutibilmente migliori di quelli vecchi: non solo sono 
più veloci, ma introducono a un miglior prezzo “teorico” il 
ray tracing, una gioia per gli occhi. E invece, questo boom di 
richieste si deve scontrare con due realtà altrettanto concrete: 
da una parte, la pandemia ha lasciato a casa anche molti de- 
gli impiegati dei produttori di hardware; dall'altra, la crisi del 
lavoro ha spinto molte più persone a tentare l'azzardo delle 
criptovalute, spingendo imprese senza scrupoli a ordinare 
centinaia, migliaia di GPU per le loro mining farm. Il risultato 
di tutto questo è che mentre AMD e Nvidia moltiplicano i 
loro guadagni, gli esemplari in vendita sui canali tradizio- 
nali sono pochi e costosi, decimati dagli speculatori che li 
acquistano con i bot per poi rivenderli a prezzo Maggiorato, 
perché la legge della domanda e dell'offerta è implacabile. 
Tutti i listini sono saltati e, con loro, la possibilità di compra- 
re schede video nuove in tempi brevi, a prezzi accessibili. In 
queste condizioni non possiamo fare altro che accogliere con 
favore, se non addirittura con una punta di felicità, la decisio- 
ne di Intel di scendere finalmente in campo con le sue GPU, 
che da qualche settimana hanno un nome ufficiale, Arc, una 
data di lancio prevista per i primi mesi del 2022 e, come da 


È nutile negarlo: per noi videogiocatori questo è un mo- 
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tradizione, anche i nomi in codice delle future generazioni, 
giusto per chiarire che l'impegno dell'azienda non sarà solo 
temporaneo, ma diventerà una costante negli anni a venire. 
Sappiamo così che la prima generazione di GPU Arc si chia- 
merà Alchemist, la seconda Battlemage, la terza Celestial e 
la quarta Druid, nomi di chiara ispirazione fantasy in perfetto 
ordine alfabetico, oltre che cronologico. 


C'ERA UNA VOLTA DG2 

L'annuncio della nuova architettura Xe (con la ‘e’ scritta come 
un esponenziale) risale a più di due anni fa. Di essa sapevamo 
che sarebbe stata diversa da quella delle precedenti GPU inte- 
grate nei processori Intel, estremamente scalabile al punto da 
poterla integrare nei processori centrali nella sua versione LP 
(low power), che avrebbe costituito il ‘cuore’ di nuove schede 
video per il gaming ad alte prestazioni nella variante HPG 
(high performance gaming) e sarebbe stata poi traslata anche 
nei server e nei relativi datacenter con le versioni HP (high per- 
formance) e HPC (high performance compute): stessa architet- 
tura, diverse destinazioni d'uso, come del resto sono solite fare 
anche AMD e Nvidia coi loro prodotti. Il debutto di Xe-LP risale 
già al 2020, con i processori Core della famiglia Tiger Lake e, 
successivamente, l'abbiamo vista all'opera anche nella scheda 
video Xe Max, nota anche come DGI, un prodotto di fascia 
entry-level destinato a pochi produttori OEM, nulla —- comun- 
que — che potesse in alcun Modo interessare noi videogioca- 
tori. Decisamente più appetibile, invece, era la vociferata GPU 
chiamata in codice DGC2, e che adesso si chiama ufficialmente 
Alchemist. Ci saremmo aspettati un debutto già quest'anno 
ma, forse per rifinire ulteriormente il prodotto, forse per averlo 
a disposizione in maggiori quantità, Intel ha deciso di fissarne 
il lancio nei primi mesi dell'anno prossimo. 


L'EVOLUZIONE DELLA SPECIE 
Alchemist sarà una diretta evoluzione dell'ar- 
chitettura Xe-LP che conterrà più unità di 
elaborazione, maggiore memoria cache e 
altre unità di calcolo non presenti sulle GPU 
integrate. Offrirà il pieno supporto delle librerie 
DirectX 12 Ultimate e, come le concorrenti di 
AMD e Nvidia, offrirà l'accelerazione hardware 
per il ray tracing, lo shading a velocità varia- 
bile e i mesh shader. Ma cerchiamo di essere 
un po' più specifici sull'architettura (cosa non 
facile, visto che Intel non ha pubblicato molte 
informazioni a riguardo). Fin dal 2006, Intel 

ha sempre fatto riferimento alle proprie GPU 
integrate in termini di EU, execution units, 
per indicarne la potenza di calcolo. Con Xe- 
HPG, invece, la terminologia è mutata verso 

i cosiddetti “core Xe". Ognuno di questi core 
Xe è composto da 16 vector engines (unità 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 





di calcolo destinate ai calcoli vettoriali, a 128 bit) e da 16 XMX, 
unità di calcolo specifiche per le matrici, a 1024 bit, oltre che 
da una cache di primo livello e una unità di load/store. Quattro 
di questi core Xe, associati ad altrettanti sampler e unità ray 
tracing, vanno a formare un “Render Slice", una componente 
logica più grande che include anche due pixel backend, un 
motore geometrico, un motore di rasterizzazione e un accele- 
ratore per altre funzioni fisse. Il render slice, per funzionare, ha 
bisogno anche di un global dispatcher a monte (che si occupi 
della ‘regia’ per i task da assegnare alle logiche sottostanti) e 
di una memoria cache L2 condivisa tra tutte le unità di calcolo. 
Tutte queste componenti, associate naturalmente a un'inter- 
faccia per la Memoria, sono il minimo indispensabile a questa 
architettura per funzionare. Una GPU Alchemist, a quanto dice 
Intel, potrà avere “fino a" 8 render slice, il che lascia presuppor- 
re che ci saranno modelli diversi per potenza e segmento di 


mercato. Purtroppo le informazioni che abbiamo finiscono qui: 


non sappiamo né che tipo di memoria VRAM verrà impiegata, 
né quanto potrà essere ampio il bus della Memoria in termini 
di bit. Voci di corridoio riportano di modelli da 512, 384 e 256 
core Xe, equivalenti, per chi ancora ragionasse in shader core, 
rispettivamente a 4096, 3072 e 2048 unità. Sempre le stesse 
voci parlano anche di diversi bus di memoria da 256, 192 e 128 
bit, e questo per la fascia ‘mainstream’, le soluzioni economi- 
che potranno avere meno unità di elaborazione e un bus più 
stretto. Piuttosto scontato, anche se pur sempre eclatante, il 
fatto che Intel non produrrà queste GPU internamente, alme- 








no per i primi tempi: dopo averle disegnate, le farà fabbricare 
da TSMC coi suoi nodi da 6 nm, dovendo condividere i tempi e 
le disponibilità con altri giganti come AMD, Apple e tutti coloro 
che producono chip nelle stesse fonderie. 


ANCHE INTEL HA IL SUO SUPER SAMPLING 
Quello che invece Intel ci ha già detto, è che anche le sue GPU 
disporranno di una tecnologia di upscaling ‘intelligente’ come 
il DLSS di Nvidia o l'equivalente open di AMD. Chiamato XeSS 
(Xe Super Sampling), sarà disponibile in due versioni: una 
ottimizzata per funzionare sulle unità matriciali XMX di cui 
saranno dotate solo le GPU Intel, e una basata sulle istruzioni 
DP4a, disponibili su diverse GPU di AMD, ARM, Intel e Nvidia, 
allo scopo di favorire la sua adozione presso gli sviluppatori di 
giochi. L'obiettivo di questa tecnologia è di effettuare rende- 
ring a risoluzioni inferiori e poi “sparare” l'output a 4K, e secon- 
do Intel XeSS è già in grado di dimezzare il tempo necessario 
a produrre un fotogramma a 3840x2160 pixel, con la stessa 
qualità, rispetto alla risoluzione nativa. Un bel vantaggio anche 
per chi ha schede più vecchie o meno potenti, se consideria- 
mo che le istruzioni DP4a sono disponibili anche sulle GeForce 
1050 e 1060, tagliate fuori dal discorso Tensor Core/DLSS. Ma 
che tipo di prestazioni dobbiamo aspettarci? È difficile dirlo 
adesso, perché naturalmente non è interesse di Intel svelare 
tutte le proprie carte. DG1, lo scorso anno, è stata piuttosto 
deludente, riuscendo a competere solo con schede vecchie ed 
economiche come la GeForce GT1030 o la Radeon RX 550, ma 
riuscendo comunque nell'intento di giocare a 720p e a 1080p 
con buona parte dei giochi. Inoltre, cosa da non sottovalutare, 
nel corso dell'anno i driver sono migliorati al punto da innesca- 
re incrementi di framerate variabili tra il 15 e l'80% a seconda 
dei casi. Le stime più ottimiste ipotizzano per Alchemist un 
livello di prestazioni simile a quello delle Radeon RX 6600 XT 

e delle GeForce 3070, ma non si sa bene per quale versione e, 
in assenza del prodotto finale, prevedere qualsiasi benchmark 
resta un esercizio di stile che non porta a niente e non serve a 
nessuno. O 
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+ PERFETTO CON LE 
NUOVE CONSOLE 

L'LG C1 supporta tutte le risolu- 

zioni comuni per le console di 

nuova generazione e supporta 

ALLM. Il Dolby Vision non fun- 

ziona quando AMD FreeSync 

Premium è abilitato. Tuttavia, 

funziona con HDMI Forum e G- 

SYNC. Ecco la risoluzioni tipiche: 

PSS, 4k @ 120 Hz + HDR 

PSS, 4k @ 120 Hz 

PS5, 4k @ 60 Hz + HDR 

PS5, 1080p @ 120 Hz 

PSS, Variable Refresh Rate 

in arrivo su PSS a dicembre 

Xbox Series X, 4k a 120 Hz + HDR 

Xbox Series X, 4k a 120 Hz 

Xbox Series X, 4k a 60 Hz + HDR 

Xbox Series X, 1440p @ 120 Hz 

Xbox Series X, 1080p @ 120 Hz 

Xbox Series X, Variable Refresh 
Rate 


+ DOTAZIONE DI PORTE 
COMPLETA 
4X HDMI, 3x USB, lx uscita audio 
ottica digitale, lx uscita audio ana- 
logica 35 mm e lx Ethernet: sono le 
porte disponibili. Chiaramente non 
manca il Wi-Fi sia a 24 che a 5 GHz. 
Numerose le compatibilità a corre- 
do: HDRI0, Dolby Vision, HLG, HDMI 
2.0, HDMI 21 e HDCP 22. 


OLED CI1 48 





+ UN 4K SFRUTTABILE COME TV, 

PER IL GAMING E CON CONSOLE 
1080p @ 60Hz @ 4:4:4, 1080p @ 120 Hz, 1440p @ 
60 Hz (non nativo), 1440p @ 120 Hz, 4k a 60 Hz, 4k 
@ 60 Hz @ 4:4:4, 4k @ 120 Hz: tutte le principali 
risoluzioni sono coperte per giocare comodamente 
con le nuove console. 


+ COMODO E AGGIORNATO 
L'LG Cl è dotato del nuovo webOS 6.0, comodo e 

con un HUB intelligente con vari widget e app, veloce e 
facile da usare. Il telecomando è stato riprogettato, 
migliorato e ha il puntatore controllato dal movimento 
e la rotellina di scorrimento. Il nuovo Magic Remote è 
più sottile, con più tasti di scelta rapida per app per lo 
streaming e assistente vocale. 





Produttore: LG Prezzo: € 1.199 Internet: www.Ig.com/it/tv-0led/2021/gaming 


modello precedente è uno dei migliori TV sul mercato e, 

con questa versione, strizza l'occhio ai gamer grazie alla 
funzionalità “Game Optimizer”. Ha un aspetto elegante e 
capace di adattarsi a qualsiasi soggiorno. Il supporto occupa 
un po' di spazio ma fa il suo mestiere, anche se rialza il televi- 
sore di pochi centimetri: posizionarci davanti una soundbar 
potrebbe oscurare un po' lo schermo. Nella parte superiore 
dell'LG C1 lo spessore è estremamente sottile, mentre in quel- 
la inferiore è Maggiore in quanto contiene tutta l'elettronica 
e le porte di collegamento. Il metallo utilizzato nello chassis 
conferisce al C] una sensazione di solidità. 
Veniamo al pannello: il rapporto di contrasto è perfetto, eleva- 
tissimo, e in grado di riprodurre neri perfetti come l'inchiostro. 
Il C] è ideale per guardare qualsiasi programma in una stanza 
buia; invece, in un luogo Maggiormente illuminato potrebbe 
avere qualche problema, ma tutto nella norma. Il TV dispone 
di un'eccellente uniformità dei grigi oltre a, come già indicato, 
del nero, grazie alla tecnologia OLED in grado di disattivare i 
singoli pixel. Anche nell'utilizzo in modalità “Ottimizzatore di 
gioco" tutto funziona alla grande anche se le differenze con 
la modalità standard non sono sempre facilmente percepibili 
e abbiamo notato qualche piccolo sfarfallio visibile con una 
luminosità ambientale molto bassa. L'LG C] OLED ha angoli 


I C1 OLED di LG sostituisce il modello CX OLED. Come il 
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: divisione sorprendenti: l'immagine rimane perfetta anche 

: quando ci si sposta sensibilmente dal centro, ideale se si sta 

: giocando in più di una persona o se si sta vedendo un film in 
: compagnia. Anche la gestione dei riflessi è ottima. 

: Come colori, la gamma è molto ampia, quasi completa dello 
: spazio colore DCI P3 e una copertura abbastanza buona del 

: più ampio Rec. 2020. Raramente, la mappatura fa generare 

: al pannello colori inaspettati. Il C] produce colori scuri e saturi 
: con disinvoltura, grazie all'ampio contrasto, ma a livelli di lu- 

: minanza elevati i colori spiadiscono leggermente. Anche con 
: immagini in movimento, il pannello non mostra alcun segno 
: di ritenzione temporanea dell'immagine, ottimo risultato 

per il gioco. Infine, come tutti gli OLED, può soffrire di effetto 
: burn-in permanente: il software ci viene in aiuto riducendone 
: tuttavia il rischio. L'LG C1 ha una funzione BFI che può aiutare 
: a ridurre il motion blur inserendo frame neri nel contenuto a 
: intervalli regolari. Nella modalità Game Optimizer le imposta- 
: zioni sono le stesse ma non si può abilitare il BFI con il Pre- 
vent Input Delay impostato su ‘Boost’ o in Modalità PC. L'LG 

: C1supporta FreeSync e HDMI Forum VRR ed è certificato 

: NVIDIA come compatibile con G-SYNC e non 
abbiamo riscontrato alcun problema con l'uti- 
: lizzo con PC e console. Lo scopo del prodotto 

: è proprio questo, svolto ottimamente. 





+ COMPATTO E COMODO 
Il BenQ è compatto e leggero, 

pesa 3,1 Kg e misura 31,2 x 11 x 24,6 cm: 
si può quindi spostare rapidamente in 
casa per proiettare su pareti bianche 
vuote anche se, per la migliore qualità 
dell'immagine, è consigliabile abbinarlo 
a uno schermo adatto, considerando il 
limite dello zoom 1.2x. 


RR RR E H«., 


CONNETTIVITÀ COMPLETA 


Il TK7OOSTi ha due ingressi HDMI 2.0b (con HDCP 22) per il 
collegamento a sorgenti esterne, più una terza porta HDMI dedi- 
cata a una chiavetta Android TV 4K in dotazione che, una volta in- 
tegrata, funziona con l'apposito telecomando Bluetooth. L'ingresso 
HDMI 2 offre la funzionalità eARC (canale di ritorno audio avanzato) 
ma ha anche un'uscita stereo analogica da 3,5 mm se si desidera 
utilizzarlo con altoparlanti alimentati o una soundbar priva della 


funzionalità HDMI ARC. 


TK700STi 





colori accurati, rendering del movimento nitido e ver- 

satilità per tutti i tipi di utilizzo. Il BenQ TK70OSTIi, oltre a 
questo, permette di ottenere il 4K a 60 Hz combinato con 
un basso ritardo di ingresso. Questa combinazione lo rende 
perfetto per i gamer. Tra i videoproiettori a ottica corta il 
TK7OOSti è ottimo per tonalità e colori accurati, gestisce bene 
i video UHD HDR e, sebbene non sia un 4K nativo, utilizza la 
tecnologia XPR di commutazione rapida dei pixel di Texas 
Instrument per eseguire il rendering 4K alla perfezione. Per i 
giocatori, offre nuove funzionalità ed è una scelta eccezionale 
da abbinare a PC e console di ultima generazione. Sebbene 
non offra un'ampia gamma di colori fa un buon lavoro con i 
contenuti HDRI10 e HLG HDR. 1 livelli di nero sono “tipici DLP", 
un po' grigiastri, non i neri d'inchiostro che si vedono con i 
più costosi 4K, LCD a 3 chip (dal costo sensibilmente più ele- 
vato). Tuttavia, in Modalità SDR, è possibile ridurre l'emissione 
di luce utilizzando la modalità Eco e disattivando la funzione 
Brilliant Color. In un soggiorno, il contrasto percepito conta 
più dei massimi livelli di nero: in altre parole, non c'è una buo- 
na ragione per spendere parecchio per un proiettore home 
theater a 3 chip rispetto al TK7OOSTi di BenQ. La caratteristi- 
ca principale è il supporto 4K/60 Hz con bassa latenza. Altri 
proiettori DLP potrebbero vantare funzionalità simili, ma in 
genere eseguono il downscaling da 4K a 1080p e disattivano 
lo spostamento dei pixel per raggiungere questo obiettivo. Al 
contrario, questo BenQ non necessità di un simile compro- 
messo. | giocatori che desiderano un ritardo di input ancora 


I proiettori DLP sono noti per offrire ottime prestazioni: 


+ PER GIOCARE E IL TOP 

Per quanto riguarda i proiettori 
da gioco, questo BenQ è eccezionale 
tra i DLP 4k. Alla risoluzione di 4K/60 Hz 
con una latenza di 16,7 ms. In termini 
di fedeltà dell'immagine e giocabilità 
il TK7OOSTi è una scelta eccellente per 
l'abbinamento con l'ultima generazione 
di console di gioco. 


PER | FILM NON E 

IL MASSIMO, MA... 
Sebbene non sia perfetto se dedicato all'home 
theater, sia con le luci un po' abbassate che in 
ambienti luminosi il risultato non è per niente 
male grazie all'immagine ampia e nitida in 
4K UHD (3840x2160 pixel, non nativo) e alla 
tecnologia XPR per la correzione visiva. 





Produttore: BENQ Prezzo: € 1.299 Internet: www.benq.eu/it-it/projector/home-entertainment/tk700sti.html 


: inferiore possono sfruttare il supporto a 120 Hz e 240 Hz in 

: modalità 1080p: queste modalità sono ottime per gli FPS. A 
1080p e 120 Hz il ritardo è solo di 8,33 millisecondi, mentre a 

: 240 Hz raggiunge i 4,16 millisecondi, ottimo valore se con- 

: frontato con i TV e molto competitivo con i monitor da gioco. 
i Il TK7OOSTIi è un proiettore a lampada ad alogenuri metal- 

: lici da 240 Watt con una luminosità di 3.000 ANSI lumen e 

: una durata stimata di 4.000 ore di funzionamento a piena 
potenza che possono salire fino ad un massimo di 15.000 ore 
: in modalità LampSave regolando dinamicamente la lumino- 
: sità della lampada in base al contenuto. La disponibilità di LU- 
miExpert adatta la luminosità dell'immagine alle condizioni 

: diluce ambientale della stanza. Il TK7OOSTi è un proiettore a 

: ottica corta; il suo obiettivo ha uno zoom 1.2X con un rapporto 
i di proiezione da 0,901 a 1,08:1. Le dimensioni dello schermo 

: con diagonale 16:9 vanno da circa 30 fino a 300 pollici, anche 
: seè difficile che si salga sopra i 120” per garantire un'immagi- 
: ne piacevole e incisiva. Ci si potrebbe dilungare nelle doti del 
: TK7OOSTi descrivendo gli ottimi risultati anche nella visione 
di film e altri tipi di contenuti ma concludiamo indicandovelo 
: come il prodotto giusto per il gamer grazie alle caratteristiche 
: e modalità dedicate come, per esempio, la personalizzazione 
FPS (risalta i dettagli delle ombre mentre aumenta i suoni 

: surround per un miglior rilevamento dei passi e degli spari), 

: RPG (potenzia i colori e passa a una modalità 
audio cinematografica) e SPG (fornisce colori 
: più naturali e aumenta i suoni vocali per imi- 
: tare una trasmissione sportiva in diretta). 
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+ COMPUTER TOP? 
SERVE L'ULTRA 
Consigliare uno o l'altro è 
complesso: entrambi utilizzano 
componentistica Premium e 
l'Ultra ha prestazioni legger- 
mente superiori. La differenza 
estetica principale è il display 
LCD da 2,1”: poter visualizzare 
informazioni o immagini (in 
gestione dal software in dota- 
zione) può fare la differenza. 


MODELLO ULTRA, VENTOLE TURBO 
Leggermente più veloci (da 2000 a 2.500 rpm) le ventole 


utilizzate nei modelli Ultra che consentono anche di ridurre il 
rumore prodotto grazie ai cuscinetti di nuova concezione. 


+ MENO COSTOSO, UGUALMENTE PREMIUM 
C'è di che accontentarsi del modello ARGB Sync: tutti componenti sono di ottima 
qualità, l'efficacia nel raffreddamento eccellente e nessuna manutenzione necessaria. 


+ CONTROLLO MANUALE 
Il water block con ghiera girevole 
per orientare il logo dispone di un 
controller integrato che consente di 
controllare la modalità di funzionamento, 
sia come colore, sia come effetto. 





TOUGHLIQUID 280 ARGB SYNC E ULTRA 360 


Produttore: Thermaltake Prezzo: € 125 e € 270 Internet: it.thermaltake.com/products/aio-liquid-cooling.html 


ifficile scegliere tra i nuovi dissipatori a liquido di 
D Termatake, il TOUGHLIQUID ULTRA e TOUGHLIQUID 

ARGB Sync. Giusto per variarne la configurazione, 
abbiamo preso in esame due modelli differenti per numero 
di ventole, l’Ultra 360 e il 280 ARGB. Entrambi utilizzano le 
nuove ventole TOUGHFAN ad alte prestazioni; chiaramente 
essendo gli chassis dei PC limitati in lunghezza e dovendo 
ospitare i radiatori, in presenza di 3 ventole il diametro di ogni 
singola ventola è di 12 cm, mentre sale a 14 cm nella versione 
da 2 ventole nel 280 ARGB Sync. La prima differenza che si 
nota tra le due serie di dissipatori è l'utilizzo di un display a 
LCD da 2,1” sul water block della versione Ultra. Su questo 
piccolo schermo da 480x480 pixel è possibile riprodurre 
informazioni in tempo reale o immagini. Non è possibile lo 
stesso risultato sull'altra serie che invece è dotata di una testa 
girevole che consente agli utenti di ruotare il logo TT nella 


direzione voluta a seconda del posizionamento; oltre a questo i 
: comunque alla portata di chiunque abbia dimestichezza con 
l'assemblaggio, anche se i Manuali sono molto essenziali. 

: Ogni modello utilizza componentistica di qualità conferman- 
: do sempre la continua crescita di TT. 

: TOUGNIIQUIA 280 ARGB SYNC. 


sono possibili diversi tipi di illuminazione RGB controllabili da 
schede madri compatibili. Nella versione Ultra le ventole sono 
nella versione turbo, in grado di raggiungere i 2.500 rpm, 
contro i 2.000 presenti nella versione ARGB Sync. Le turbo 
sono anche leggermente meno rumorose e più efficaci nella 
dissipazione del calore. Chiaramente si parla di differenze 
molto ridotte che potrebbero notarsi solo negli utilizzi estre- 
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Tougnhliquid Ultra 360 


: mi. Radiatore, pompa e piastra di contatto con il processore 

: non presentano differenze sostanziali, salvo nella dimensione 
: del radiatore dell'Ultra 360 (395 x 120 x 27 mm) rispetto al 280 
ARGB (314 x 140 x 27 mm). L'utilizzo di materiali come allumi- 
: nio per il dissipatore e rame per la piastra chiaramente con- 

: sentono la migliore dispersione e la più efficace trasmissione 
del calore rispettivamente. Identica la compatibilità con le 

: CPUdisponibili e, ovviamente, lo è sia con Intel che con AMD. 


I socket con i quali si può interfacciare sono: LGA 2066/2011- 


: 3/2011/1366/1200/1156/1155/1151/1150 oppure AM4/AM3+/AM3/ 

: AM2+/AM2/FM2/FM1. Essendo la serie Ultra destinata a una 

: fascia superiore, ne consegue che il prezzo sia più elevato 
(anche per le 3 ventole disponibili): 270 euro, contro i 125 euro 
: della versione a 2 ventole del 280 ARGB. Segnaliamo che 

: l'Ultra è disponibile anche nella versione 240, mentre l'ARGB 
: anche in 240 (2x120) e 360 (3x120). Tutti i modelli sono pronti 


all'uso e non richiedono manutenzione dopo l'installazione, 






+ IL RYZEN SPINGE FORTE 

In dotazione troviamo il Ryzen 7 5800H che, con 
i suoi 3,2 GHz, spinge forte in alto le prestazioni grazie 
anche alla scheda grafica RTX 3070. Sebbene nei test 
specifici abbiano fornito dati ottimo, non esaltanti, alla 
prova pratica la potenza c'è, e si vede. 













) PESO E ALIMENTATORE ESTERNO 
Chiariamo, il Legion non è pesante ma certo non è 
neanche un peso piuma. Agli oltre 2,54 Kg si aggiunge 





l'enorme alimentatore esterno da 300 Watt. Già, così tanti: 


basti pensare che la GPU può consumarne da sola 140. | 








+ PREMIUM CARE 
Prodotto di lusso, assistenza di lusso. Almeno questo 
è quello che Lenovo promette con il suo Premium Care: 
il miglior supporto tecnico con linea dedicata. Come una 
macchina di lusso è possibile l'intervento entro le 24 ore 
sul posto, un supporto telefonico dedicato e un “taglian- 
do”, definito check-up annuale per controllare che tutto 
sia al meglio sul proprio Legion 5 PRO. 






ha 16:10 NON E 16:9 

Non è proprio la stessa cosa. 
Dai 1440 pixel sulla verticale si sale a 
1600 e, in alcuni casi, fa la differenza! 
Considerando anche i 500 NIT e i 3 ms 
di latenza, il pannello IPS è di ottimo 
livello. 















LEGION 5 PRO 16ACH6H 


Produttore: Lenovo Prezzo: € 1.999 Internet: www.lenovo.com/it/it/laptops 


nsiosi di provare il nuovo Legion 5 PRO stavamo per 
AA cnreic un errore da principianti: abbiamo aper- 

to la confezione, estratto il notebook, acceso e subito 
via ai test. No! Prima va fatto sempre l'aggiornamento softwa- 
re. Infatti, non solo Windows non era aggiornato ma neanche 
i driver video e il BIOS. Abbiamo così subito sperimentato 
l'aggiornata console di update di Lenovo: completa e alla por- 
tata di tutti. Tramite un'intuitiva interfaccia il Legion fornisce 
anche le primarie informazioni riguardo l'utilizzo del sistema 
come le prestazioni della CPU, della VRAM e del disco SSD. Un 
comodo pannello consente numerose funzionalità e controlli 
come l'overclock del sistema (CPU/GPU), l'ottimizzazione della 
rete, la gestione dello schermo ed eventualmente la scan- 
sione dell'hardware alla ricerca di problemi. L'impressione è 
da subito ottima: linee pulite, tastiera estesa (con tastierino 
numerico) comoda, tutte le porte importanti sono sul retro 
(3 x USB SS, 1 USB Type C, HDMI 2.1, rete 
e alimentazione) così da non disturbare 
con eventuali fili, mentre di lato troviamo 
ulteriori connessioni: USB, USB Type C e 
presa jack audio (è presente anche un 
tasto privacy per oscurare la videocamera). 
Le ventole a velocità dinamica in base al 
calore sprigionato svolgono bene il loro 





2K EURO BEN SPESI 
PER UN PC BASATO SU 


RYZEN DEFINITIVAMENTE 
SDOGANATO ANCHE NELLA 
FASCIA NOTEBOOK 





: compito: sebbene il retro in prossimità degli estrattori diventi 
: molto caldo, tutta la parte frontale dove si appoggiano i polsi 

: rimane fredda, indicazione di buona ingegnerizzazione del 
flusso d'aria e ottime performance. Da una configurazione del 
: genere con Ryzen 7 5800H, GPU Nvidia RTX 3070 con 8 GB 

: GDDRE6, 16 GB DDR4-3200 SDRAM e disco da 1 TB Samsung 
M2 non possiamo che aspettarci il meglio ma vogliamo porre 
: l'attenzione anche al resto che non è un dettaglio. Lo schermo 
î è un 16" (non un 15,8") con rapporto d'aspetto 16:10 e non 16:9. 


Di tipo IPS a 500 NIT e tempo di risposta da 3 ms è davvero 


ottimo sia nel gioco, sia nell'uso professionale (HDR400) con 

: una risoluzione 2,5k (2560x1600 pixel) e un refrsh massimo 

di 165 Hz. Il Wi-Fi 6 rispetta il nuovo standard 802.1] ax 2X2, 

: mentre la videocamera è una classica ‘720 pixel. Non esagera- 
i tamente rumoroso anche se utilizzato intensamente il Lenovo 


Legion 5 Pro ha superato con disinvoltura tutte la prove a cui è 
stato sottoposto. Chiaramente le presta- 
zioni sono top. Giusto per trovargli due 
difettucci, il peso non è proprio lite, anche 
se la batteria 4 Cell Li-Polymer garantisce 
qualche ora di autono- 
mia, e l'alimentatore da 
portarsi appresso è bello 
grande. 
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HARDWARE 








WD_BLACK D30 1 TB 


Produttore: Western Digital Prezzo: € 260 Internet: shop.westerndigital.com 





‘offerta dei WD_black si amplia 
I con il nuovo D30 Game Drive SSD. 
Ormai la gamma Western Digital 
per il settore gaming è molto ricca con 
i vari modelli come DIO, ancora magne- 
tico ma dalle dimensioni importanti, e il 
D50, SSD molto versatile. 
Alimentato dalla sola porta USB, il D30 
consente sulla carta di raggiungere i 900 
MB/s di trasferimento dati. Chiaramen- 





i te, tali prestazioni sono possibili grazie 

i all'utilizzo di un'unità interna NVMe e 

i della disponibilità almeno di una porta 
i USB3.2Gen2da parte dell'utilizzatore. 
i Ricordiamo che USB 3.2 Gen 1 presenta 
: una velocità di trasferimento fino a 5 

: Gbps, viene chiamata SuperSpeed USB 
i (è il vecchio USB 30 in pratica); USB 3.2 
i Gen2, invece, ha una velocità doppia 

i (fino a 10 Gbps) e viene chiamata Su- 


perSpeed USB 10 Gbps. 
Infine, la USB 3.2 Gen 


2X2 con trasferimento 
fino a 20 Gbps utilizza 
due linee da 10 Gbps 
contemporanee. 
Oltre alle ottime pre- 
stazioni utilizzato su 
PC, il D30 è un'ottima 
soluzione di archivia- 
zione per funzionare 
con console di gioco 
come Xbox One, Play- 
Station 4, PlayStation 
5 e Xbox Series X 
L'unico problema è 
che il dispositivo può 


i riprodurre e archiviare giochi PS4, Xbox 

: One, Xbox Series X|S ma può solo archi- 

i viare giochi Xbox Series X e PlayStation 

5: ciò vuol dire, in soldoni, che i vari titoli 

i dovranno restare sul disco della console. 

i Il limite, comunque, è imposto dalle con- 
i sole stesse, non dal WD_Black D30. 

i Le dimensioni sono contenute anche se 

i non molto nello spessore: 96x58 mm e 

i 35 di spessore (cha salgono a 60 mm con 
i la base di sostegno). Chiaramente è tra- 

i sportabile ma nasce per essere accostato 
i a PCo console. Tre le versioni disponibili: 
i 500GB,1TBe2TBe per 
i tutte la garanzia è di 3 

i anni. 





Molte veloce, a patto di disporre di 
almeno una porta USB 3.1. 
Massima compatibilità possibile 
con PC, Mac e console. 

Look “tecno” aggressivo alimenta- 
to solo da USB Type C. 

Spessore non contenuto anche se 
adatto alla base di appoggio. 
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CLUTCH GM 41 LIGHTWEIGHT WIRELESS 


Produttore: MSI Prezzo: € 84,90 Internet: www.msi.com/Gaming-Gear/Products#?tag=Mice 


a scelta di un mouse per un gamer 
J non è poi così banale. Numerosi 

sono gli aspetti da osservare: ergo- 
nomia, peso, quantità di tasti disponibili 
e la loro posizione, funzionalità, tipo di 
connessione, software di configurazione 
e memoria. MSI ha introdotto un nuovo 
mouse gaming tecnologicamente ag- 
giornato effettuando delle scelte precise. 
L'ergonomia non è spinta all'eccesso, le 
dimensioni sono nella 


media, lo spessore è 
contenuto e i grip 


laterali consento- 
no una buona 
presa. | tasti 
principali 


i di abbondanti dimensioni e la curvatura 
: delguscio consentono un po' tutte le 


impugnature (palm, fingertip e claw 


i grip) anche se va verificato con la mano 
: dell'utilizzatore. Sul peso MSI ha effettua- 
: to unascelta precisa, quello di ridurlo al 


massimo. Con i sui 74 grammi si colloca 
molto al di sotto della media dei mouse 


i gaming: per chi ama il mouse leggero e 

i pocoaffaticante è la scelta corretta, chi lo 
: vuole sentire un po' più pesantino sappia 
: che nonèdisponibile nessuna regolazio- 
i netramite pesini. | tasti disponibili ag- 

i giuntivi configurabili sono solo 2 laterali, 

i sullato sinistro, che portano a 5 il compu- 
: to totale aggiungendosi ai due classici e 

: alla rotella centrale (anch'essa con buon 

i grip). Il GM41 è quindi adatto agli FPS. Sul 
: fondo del mouse esistono altri due tasti. 

: Quello dell'accensione/spegnimento e 

i quello dedicato alla regolazione dei DPI. 


Buona la sensibilità che può raggiun- 


i gerei20.000 DPI, peccato che sia stato 
i posizionato sotto: ogni cambiamento in 
i corsa richiederà di sospendere il gioco 

i staccando il mouse dal tappetino. 

i Il mouse è senza fili. Prima che il gamer 
i professionista storca il naso, c'è da dire 
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i che la tecnologia utilizzata è la più 

i aggiornata disponibile ad oggi con un 

: ritardo di solo 1] ms (polling rate da 1000 

i Hz) e una durata della batterie dichiarata 
i superiore alle 80 ore. Si può dire che il 

i gap di prestazioni con analogo mouse 

: a filo sia praticamente quasi colmato. Ci 

i sarà il giocatore che non si accorgerà del- 
i la differenza grazie alla buona tecnologia 
i MSI, e quello che invece continuerà ad 

i utilizzare il filo (cosa per altro possibile 

i con il GMA1). Il software fa quello che 

i deve, con le principali configurazioni 

i disponibili, la possibilità 
i di memorizzare confi- 

i gurazioni e la gestione 

i dell'RGB di cui il mouse 
i è dotato. 





Ottimi gli switch OMRON e il 
sensore ottico PixART utilizzati. 
Tecnologia wireless ai vertici a 
bassissima latenza. 

Prezzo interessante rispetto alla 
concorrenza di medio/alto livello. 
Peso non regolabile e non adatto 
ai mancini. 


CORE 15-11600K 


Produttore: Intel Prezzo: € 249 Internet: ark.intellcom/content/www/it/it/ark.html#@Processors 


del suo processore Core i5 11600K, 

interessante proposta di fascia Media 
dotata di 6 core, 12 thread e una fre- 
quenza operativa che varia tra i 3,9 GHz 
di base e i 4,9 GHz in modalità turbo. 
Basato sull'architettura Rocket Lake, 
questo modello è dotato anche di grafi- 
ca integrata UHD Graphics 750, basata 


I ntel ci ha mandato un esemplare 





i sul progetto Xe e capace di pilotare fino 

i a tre display con una risoluzione massi- 

i ma di 5120x3200 pixel. La GPU integrata, 
i tuttavia, non è particolarmente indicata 
i peri videogiochi, visto che produce 

: framerate decenti al massimo fino a 

i 1280xX720 pixel. Possiamo considerarlo la 
i risposta di Intel alla CPU Ryzen 5 5600X 

i di AMD (che non ha grafica integrata) 

e, viste le similitudini tra il numero di 


core e di processi che caratterizzano i 
due contendenti, la partita si conclu- 
de in una situazione di sostanziale 
parità: in base ai benchmark ci sono 


sul secondo e altre in cui il risultato è 
diametralmente opposto, con diffe- 
renze piuttosto contenute e quasi del 
tutto ininfluenti nell'uso quotidiano 


Ryzen 5 5600X può essere preferibile 
è il gioco a 720p, mentre le prestazioni 
in Full HD e 4K sono di fatto alline- 
ate, usando la stessa scheda video. | 


bilancia per AMD, dato che un Core iS 
T1600K a pieno carico può consumare 


situazioni in cui il primo è in vantaggio 


del computer. Una situazione in cui un 


consumi, poi, fanno pendere l'ago della 





i fino a 240 W contro i 125 W del suo rivale, 
i ma riteniamo plausibile che in un PC da 
i gamer ci sia una scheda video molto più 
i famelica in gioco e che, in ogni caso si 

i disponga, di un alimentatore abbastanza 
i potente. Con le schede madri basate su 

: chipset della famiglia 500, infine, è possi- 
i bile sfruttare il bus PCI Express 4.0, forse 
: la novità più attesa sul fronte Intel degli 

: ultimi due anni. Morale della favola: se 

i stavate aspettando un buon processore 

i Intel per un PC da gioco, eccovi serviti. Al- 
i trimenti, chi voleva farsi un PC con Ryzen 
i 5 ad ogni costo, ma non 

i è riuscito a comprarne 

i uno, trova in questa CPU 

: una valida alternativa. 


Supporto a PCI Express 4.0 su 
chipset della famiglia 500. 
Prestazioni di alto livello, al pari 
delle soluzioni AMD. 
Particolarmente indicato coi 
videogiochi. 

ì Consuma e scalda di più dei suoi 

} concorrenti. 
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HS80 RGB WIRELESS 


Produttore: Corsair Prezzo: € 150 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


S 


e state cercando un paio 
di cuffie di qualità pre- 
mium, ma non volete 
assolutamente pagare un 
prezzo premium, vale sicu- 
ramente la pena dare un'oc- 
chiata alle nuove HS80 RGB 
Wireless di Corsair. Questo 
modello si contraddistin- 
gue per la sua essenzialità: 
pochissimi controlli a dispo- 
sizione (power e volume), 
ma possibilità di ascoltare 
audio surround grazie a una 
licenza ufficiale Dolby At- 
mos e di poter scegliere 
tra una connessione via 
cavo USB 20, oppure 
una wireless, tramite 

un dongle USB fornito 

in dotazione. L'uso via 
cavo è consigliabile 
nell'ascolto di musica 

e contenuti ad alta 
definizione perché, oltre 
a ricaricare la batteria 
delle cuffie, permette di 
ascolta- 





















re l'audio con una risoluzione 
di 24 bit e una frequenza di 


laddove invece la conne- 

sione wireless dimezza 
questa frequenza a 48 
KHz, più che sufficiente 


occasioni. Le HS80 si 
distinguono inoltre per 
la qualità del microfono: 
non si può staccare dal 



















per escluderlo/di- 


voce con grande 
fedeltà e, pur non 


di algoritmi per la 

cancellazione dei 

rumori di fondo, 
riesce comunque 
a distinguere la 
nostra voce da tutto il 
resto, restituendola con 
un tono preciso ma piuttosto 


campionamento di 96 KHz, 


nella maggior parte delle 


resto dell'unità, ma basta 
(anzi, bisogna) alzarlo 


sattivarlo. Quando 
è attivo, registra la 


essendo provvisto 


caldo. Buono il bilanciamento tra tutte le 
: frequenze riproducibili dalle cuffie: sulla 

i scatola c'è scritto “fino a 40.000 Hz", ma 

i l'orecchio umano si ferma notoriamente 
: a 20.000, trasformando in un'arma per il 
i marketing tutto quello che viene dopo. 

i Ciò che si sente, comunque, è bilanciato 
i bene, con dei bassi un po' sottotono (in 

i controtendenza con le cuffie da ga- 

i ming), compensati da medi e alti molto 

i più enfatizzati. L'ideale, insomma, per le 

i chattate durante le partite ma anche per 
i l'ascolto di film e musica. Buono il range 
: di trasmissione wi-fi e la durata delle 

i batterie: rispettivamente 18 metri senza 

i ostacoli e 20 ore. 


8.8 





Prezzo piuttosto contenuto 
rispetto alla qualità del suono. 
Comode, pesano 370 grammi ma 
si indossano bene. 
Supporto a Dolby Atmos e 
Windows Spatial Audio. 

| Controlli software e hardware 

è davvero troppo spartani. 
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LANGOLO DI BOVABYTE) 





LA ROBBA DURA DEL PASTORE 
SCANLINE GENERATOR PER 


QUESTIONI EMULATORIE 


C ari e soprattutto stimati lettori di 
BovaByte, questo mese torno 

a vestire i panni del recensore 

di prodotti hardware perché devo 
necessariamente irridere il mio 
esimio collegaaa, Angelico 
Medagliaaaa! Sicuramente 
. ricorderete uno dei suoi 
strampalati progetti, il 
convertitore CRT per monitor 
LCD, consistente in uno scher- 
mo farlocco tondeggianteeee 
in cui inserire il pannello LCD, 
allo scopo di farlo sembra- 
re un monitor a tubo 
catooodicoooo! 
Ebbene, dopo la 
pubblicazione 
della sua ideaaa, 
nel marzo del 
2020, tra me e lui 
è seguito un assiduo 
scambio di lettereeee, 
nel quale io gli facevo 
notare l'assoluta inutilità della 
sua invenzioooneee. Già, perché 





























L'incredibile Scanline 
Generator che potete 

trovare con una 
ricerca su Google. 





oriii: l'evoluzione 
tecnologicaaaa ha 
sancito la fine dei CRT 
e il successo degli LCD, 
quindi gli LCD devono 
essere per forza più pro- 
fessionaaaaliiii! E gli LCD, ditemi, 
ce le hanno le scanline? NO! Quindi 
non servono! Se le scanline fossero state 
belle e fossero servite a qualcooosaaa, le 
avrebbero messe anche nei monitor piat- 
ti, giusto? E invece non ci sono! Vorrà pur dire 
qualcosa! In ogni caaaasooo, se sono tornato 
sull'argomeeentooo, è perché mentre assistevo 
ai miei documentari di anatomia su YouPoooorn, ho 
fatto clic per sbaglio su un'altra finestra del browser e 
non ha assolutamente alcuna sono capitato sul video introduttivo di questo Scanline 
importanzaaaa se per gli emulatori i Generator, uno strumento che risolve il finto problema 
vecchi schermi sarebbero stati miglioo- illustrato da Angelico Medaglia in modo sicuramente più 





L'idea originale di Angelico Medaglia per aggiungere le scanline e un effetto retro ai monitor LCD. 
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Anche Sonic sembra correre più veloce con 
l’effetto scanline del simpatico Generator. 





Abbiamo giocato a Psychonauts 2 
con le scanline!!! Beeelloooooo0!!! 


brillante, tecnologico e professionaaaaleeee, rispetto alla 
sua risibile invenzione! Lo Scanline Generator, infatti, non è 
un accrocchio inguardabileeee che abbruttirebbe qualsiasi 
scrivaniaaaa, ma un gioiello di pura elettronicaaaa dotato 
di due porte HDMI, una in ingresso e una in uscita. Come 
immagino possiate facilmente immaginare voi stessi, alla 
porta in ingresso va collegata l'uscita video di un PC, di una 
console moderna o di un Raspberry Pi, mentre all'uscita 

va connesso un monitor LCD ad alta definiziooooneeee, e 
la funzione del dispositivoooo è proprio quella di aggiun- 
gere le scanlineeee, ovvero le ‘righe’ su cui si Muoveva il 


VAZGINATEVI 
ADEPTIEI Li. 





MA moi Nax | 
sinto PG 





A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 


pennello del raster negli schermi a tubo catoooodicoooo. 
Ovviameeenteee, queste righe sono semplicemente so- 
vrappoooosteeee, e aggiungono solo un tocco di vintage 
all'output del vostro PC! Il bello dei monitor CRT era proprio 
la loro iIMprecisiooooneeee, il fatto che i pixel ‘brillavano' ed 
emettevano luceee attorno a looo0oroo0oo, per cui tutte le 
forme si arrotondaaaavanoocoo. Questa cosa con lo Scanline 
Generator purtroppo non ce l'avreeeeteeee, ma almeno 
avrete di nuovo le scanline e questo è già un buon risultaaa- 
tooo. La domanda chiaramente è: “ma se il mio emulatoo- 
oreee ha già un'opzione per emulare le scanlineeee, a me 
questo coso a cosa seeeerveeee?” la risposta è ovviamente 
“a nieeeeenteeee!”, ma grazie ai suoi interruttori e ai suoi 
pomeeelliii, potrete aggiungere la scanline anche a tutti gli 
altri programmi sul vostro PC! Beeellooo! Windows 11 con le 
scanline!!! Il browser con le scanline!!! La posta elettronicaaa 
con le scanline! Control con le scanline!!! Psychonauts 2 con 
le scanline!!! Beeeeeeeelloooo! (SBONKI! NdBovas) A 






E non è ancora finiiiitaaaaa!!! Ecco Foreclosed con le 
scanline! Però a dire il vero qui non si vedono mica 
tanto beeeneeee. Non è professionaaaaleeeee. 
Paolo, impara a usare meglio Photoshop!!! Ehm... 
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Quake invade efopiSialuicilaglo, anche il nostro spazio per la 
virtuale. Prima, però, un po' di (veri, mica facciam 

{eii#=) Kecela}:{(e]|MeX=}g(e]|M=loco[B]/xaf 
n 


i. na" 


o sr$. - 
de iù (: wr 


— 
ci 










a confratefk 
aai=SM\VEToiallal=Ne 
in realtà seo, glo morto 
MTalre]gaet=V4[e]al-Noie]-AV=0al-No {E laalokaa-“VN0l- 
sulle nostre pagine. È solo in uno strano" t 
STESVSte [NF Nolo |e]Nis=]a}xoXe(o]aBuito]IAV=1i[e[Mt=1ut=ale[={ale [ew U]a= 
Ho][eBuellaleziaNe[s-[o[oXo]EsjeX-]g[e1li-](=No/N[=Not=1g'-Meto]aglaal=it 
cialmente Oculus Quest è stato un successo Ma | 
\Vi>ZeloJeMal=&a}=Welzialzifeli-1roMale]ale}-is=|a\'(-NAV=]dUMial'@=W\ic 


O : -2@-h 


vera 


ne S a] 


















Ia | GL 
[ejUle:= Mel Pali . ao _ 
Mario Baccigalupi Ci è Ve * 
: 4° Li 
47, degl a 
e 1-7 
“te 
È; lio 


elfg=[0[oXo] Patogi [ef-Fistelo[e][oXo|Nolo]r=jay4-Bi=ioialle:=Not1|F 
Jest ‘all-in-one” al PC. Titoli come I Expect 
2 etris.Effect Connected atsTelalo, claleele 






feloJa ao [o\/-Mla\V.={e-Ne|Nelo]aNelo1v=ighisio[elic=Mil= Maai-]glet=15=} 
fdifo][UP4[e]a{=No{=1N(olaale](e:=]olog giFicieli=Ko]Nr-\Cc{Naalo]gic=Nal=! 
a alelo|Nel=iele]fe]ghi}=-Moxsi[eiel=to[<ii[et-N=NY=]dk=-Ma\Vis=]{}24=V4[o]a]=No|! 
Lu disfala\V=tei=tiat-No]t-R=\Vblrogiaeloo[eXe{K=lo]ls-iKo}-t=iaa]elo) 


MiTalisgEsicis=iae]Me1iololallo]l ESS Hotel a]e1Vit=]gi=olaloR=1gIc:e]t=) "a in questa veste, offre parecchie opzioni aggiun- 
= (S) S 


i(o]e]eloTerex-itex-ilent=][ael=jaoMiMaalie]1][0]d I=je/=l01[=ES{UESiE=E) 


(=Ngis{vilu=[alo[oXo]Br-1nrog=Maalio]][o](=N=(e|}4/e]eI=N=]alc\al=Nie) 


paradossalmente anche dalle nostre parti attendia--—. **VR. Non sono poi mancate le vere e proprie sorprese: 


galoXere]ali= a}sii= ii- Mal So\Y= I RAAVART e [Stele \VAl olelt=iar4k=]iaal= ali= 
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della realtà virtuale, compreso quello che trattiama 
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Site \Vells=;MeEliKSialo]daeI=No|Sk]a]""=Ko]|Neto]eli=ja]V1NNo](=S=ia1" 
numero. Sniper Elite VR, ad esempio, è più piacevol 
le[Ko[Uf=]a]ogolo]ng=\cii=ti=\V=i@=i=ialui oo [N ot-i=MM 0 let=Moli=-tolalsl! 
rel 1u\Vi=](=Ralo]vIS=S-iNo|laalox-iue=MalSloV=]aelial‘=Nialei=10}=[o(=No| 
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1° 7 Sp Lost Colony è una specie di folle “simulatore 
Ca 


R di Star Trek" procedurale — anche in co-op, per un 


Uaat:Te[e][e]giste}=itoRal=iNe=]e]ole]groXeelaBii=ie[b]je}-(e{e][ofmfo(e\W=2] 


[e]U[e[e[-1uiglo[e]usisistioatorat= Miali=ic=Sisi=1tont= Esine] o]lfol1t= No (SII) 
grafica ma non l'elevato tasso di idee; EverSlaught, 
infine, è un roguelite assai promettente che si evolverà 
V=ieto Sla nanloro[-1l(oR DI] lo]lonill{<<Mi-1v=dak-]glo [of oloxt=laY4k-E 
menti, mappe predefinite e livelli procedurali, basato 
STU =] dae1Mo}F]alcie]=R=Mi e Maet=1a]i=]t=N0][V Keto]aa]o1[SS<=MESUI]HV/o, 
(el Viglog=jo/=toil=][-No|[Ui-1a\toXole{=gs}Rue=lstio]saal= NiaNe:=lalalo]a\=% 
f-lnalollaloXoXo{I-fel=ia}sf=1\o](-No|NolS](=N(SRv-1a\voX=11"Co2a Bi 01K9]C0)} 
[etoJa}s=\e]U1uE=(o]aloX=Ielcio]e=Nllagliv=15E=N}- Rio: Ko|=iKoto]ag]o}=1%s 
iujaei=jal“NolSlox=laelolizigal=iel“=Naalio]lfo]e=](-Maal=ii=NoX=1a'=X0/=] 

fe ilelol e]MiaN=\=]d\/A=/e(e(=1==#=|0]0}=\-it=10Y4=N|a1"d[e}=]a1"No}=No/0]t=lda]= 
tto [01] (=NK=\V(0][UP4[0]a{=NorolaMo]i=te:=](-MU Na}: "01% 


Una fòrma davverd' alternativa per 
rivivere la léggenda, attraverso una 





naloloMelet=Mo[=iglalic=N=\te=1o]llF=la1{=W=]0]o}=]d= 
filo |U]us\V(oXf si Ule]gNo|Mx=X<j4-N-Naelo]itoNaal=io]][0} 





a remaster di Quake, subito presa d'assalto da orde di 
nostalgici, è stata l'occasione per celebrare di nuovo 
questa pietra miliare degli FPS, a disposizione anche dei 
giocatori meno attempati che non muovono il loro sederino 

da davanti a una console, o meglio ancora da chi, ora, se lo può 
portare anche al bagno con la versione Switch. D'altra parte, 
senza nemmeno andare lontano a cercar chissà cosa, basta 
farsi un giretto su Moddb.com per verificare l'enorme quantità 
di modifiche intorno al capolavoro di id Software e, quindi, di 
ammodernamenti e aggiunte che gli “smanettoni” (nemme- 
no tanto, suvvia) PCisti avevano a disposizione per godersi il 
gioco in tutte le salse anche prima della re-release dello scorso 
19 agosto, peraltro usando la Medesima edizione Steam. Per 
quel che mi riguarda, però, al solo sentire di nuovo il roboante 
nome di Quake mi sono rifiondato su una strepitosa mod in 
realtà virtuale, sviluppata dal programmatore italiano Vittorio 
Romeo, protagonista anche del TGM Incontra: Quake VR ha 
una gamma di custom setting non solo vastissima, ma anche 
così coraggiosa e certosina nell'intervento tecnico da definire 
alcune modifiche al gameplay, opzionali ma proposte orgo- 
gliosamente di default. Prima di addentrarmi nei contenuti, a 
lato della semplicissima installazione tanto della Mod quanto 
dei fondamentali pacchetti per texture e colonna sonora in alta 
definizione, sento di suggerirvi di fare un giretto sulle opzioni 
Steam VAR per i controller, definendo un paio di tasti solo e uni- 
camente per meglio muovervi nei menu, Si tratta comunque di 
un piccolo dettaglio, a fronte di una clamorosa abbondanza di 
impostazioni: potete decidere se visualizzare o Meno il busto del 
vostro Ranger, spostare la posizione di quest'ultimo o quella del 
cinturone con le armi, impostare vertiginosi livelli di upscaling, 
decidere se spostarvi con teletrasporto o Movimento diretto, se 
scorrere automaticamente fra le armi, accanto a tante altre voci 
per un'esperienza custom davvero cucita su di voi, simile solo 


Le texture HD sono compagne essenziali della 
mod: in fondo, stavolta possiamo avvicinarci alle 
superfici quasi da sbatterci il naso. 












QUAKE VR HA OPZIONI CUSTOM 
NON SOLO VASTISSIME, MA ANCHE 
COSI CERTOSINE NELL'INTERVENTO 

TECNICO DA DEFINIRE ALCUNE 

MODIFICHE AL GAMEPLAY 





alla pazzesca serie di opzioni che abbiamo descritto in passato 
per Doom 3 VR Fully Possessed. Come abbiamo accennato, 
però, quel che potete definire riguarda anche il gameplay vero e 
proprio: dopo aver aperto la fondamentale serie di opzioni “VR 
Immersion", per una giocabilità più vicina all'originale potete 
anche annullare tutti i principali interventi suggeriti dal modder, 
comunque attento a descrivere sia a livello testuale che in un 
tutorial giocabile ogni variazione introdotta; in caso contrario, 
porterete con voi nei viaggi dimensionali di Quake dettagli in- 
telligenti come la restrizione alle due armi poste sui fianchi e la 
necessità di toccare con le mani virtuali (perfette nella gestione 
delle dita con i controller di movimento) gli item per rifornirvi, 
rafforzare l'armatura e attivare le abilità speciali, col risultato di 
risollevare una difficoltà media che anche al massimo livello 
risulta oggi decisamente meno tosta, almeno nella versione 
liscia. In ultimo ho tenuto le varianti più preziose nel donare una 
nuova dimensione “fisica” a Quake: al di là dell'aver evitato che 
armi e mani compenetrino le ambientazioni, facendo si che si 
fermino al contatto, i nemici possono essere affrontati anche a 
pugni o scagliandogli addosso le armi, ovviamente con miglior 
risultati se si tratta della mitica ascia; come se non bastasse, 

a lato dell'ulteriore possibilità di saltare fisicamente, e della 
tradizionale barra di stato posta sul polso sinistro, Quake VR 
contempla il numero dei proiettili ben visibile sulle armi e, udite 
udite, pulsanti rossi ben in evidenza da premere con il ditone 
poligonale per attivare una serie di Modalità alternative. Roba 
da togliersi l'elmetto in segno di reverenza. O 


MOD per: Quake (versione Steam) 

Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 (piattaforma di prova), 
Rift, Rift S, Valve Index, HTC Vive, MWR 

Controlli: Oculus Touch, Index Controller, 


\V/olro) 
Vive Controller, controller compatibili MWR 


Comfort: Buono 
Prezzo: Gratis (Quake: € 9.99) A 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


youtube.com/user/snmpoggi 


LA CULTURA DEL RISPETTO 


INt= ij d=T0 = Mo{-]gleto]aalo}=\ut=ld=B==S3iFianloR=No]KFioidianliat=Y4[oJalt=\}={o]aUii(=N=S-1#-1%=N]n0]ololo(et=1%-M#=]g]%o) 
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‘argomento di cui vi parlo è stato sviluppo, che rende l'esperienza pro- 
Ù discusso in lungo e in largo nel fessionale delle donne estremamente 
corso degli ultimi anni, ma è più ostica dal punto di vista dell'avan- 
tornato, purtroppo, alla ribalta a causa zamento di carriera, genericamente 
del recente scandalo di Activision meno remunerativa e costantemente 
Blizzard. Mi riferisco, ovviamente - al di circondata da apprezzamenti, avances 
là dell'esagerazione di alcune "cacce o veri e propri ricatti, molestie e revenge 
alle streghe" moderne - del dimostrato porn. 
ambiente di lavoro tossico e maschilista Ve lo dico con la massima umiltà, non 
presente all'interno di molti studi di penso di poter esporre i singoli casi me- 





ESISTE IL RETAGGIO DI UN MODO DI PENSARE, 
LETTERALMENTE, PALEOLITICO, DOVE A 
COMANDARE ERA LA PERSONA PIU GROSSA, 
VIOLENTA E PREPOTENTE 
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diatici in maniera migliore di quanto 
fatto nelle scorse settimane da giornali- 
sti e influencer, per cui, complice anche 
lo spazio limitato a mia disposizione, 
cercherò di concentrarmi su quelle che 
sono state le mie riflessioni al riguardo. 
La prima cosa che mi preme eviden- 
ziare è che questo tipo di condizione 
lavorativa non si riduce al settore vide- 
oludico, men che meno alle aziende 
multinazionali. Si tratta di una condizio- 
ne più o meno diffusa e retaggio di una 
società, fortunatamente in evoluzione 
e miglioramento ma che per decenni, 
che dico, secoli e millenni, si è fondata 
su una struttura patriarcale e mMachi- 
sta. Penso di non dovermi dilungare 

su quanto sia ridicolo il commento di 
moltissime, troppe persone in merito, 
che liquidano la questione con un “ma 
è sempre stato così”, come se la nostra 
società non abbia, appunto, attraversa- 
to e superato periodi bui, con tradizioni 
e persino leggi del tutto ingiuste. L'evo- 
luzione e il miglioramento, individuale 
e non, sono ciò che, semplicemente, ci 
porta a vivere un giorno dopo l'altro di 
questa nostra vita: accettare qualcosa 
di sbagliato come inevitabile è, a mio 
avviso, qualcosa di spaventoso, peri- 
coloso e condannabile quasi quanto 
l'ingiustizia stessa. 

Tornando in topic: l'ambiente pretta- 
mente maschilista del Mondo vide- 
oludico è innegabile, eppure, a mio 
avviso, paradossale. La nostra passione 
è potenzialmente in grado di accomu- 
nare persone di ogni sesso, genere, 
etnia, lingua, cultura. Anche le persone 





SIAMO RIUSCITI A RENDERE ACCESSIBILI | 
VIDEOGIOCHI A PERSONE NON VEDENTI, EPPURE 
IL MURO DI GOMMA DEL SESSIMO RESTA ANCORA 

IN PIEDI COME UNA CECITA METAFORICA MA 


DANNOSISSIMA 


con disabilità riescono, al giorno d'oggi, 
a videogiocare come chiunque altro, 
proprio per merito della crescente sen- 
sibilizzazione sull'argomento, di cui un 
fulgido esempio, nel mercato dei titoli 
AAA, è senza dubbio The Last of Us Par- 
te 2. Siamo riusciti a rendere accessibile 
il videogioco a persone non vedenti, 

ad esempio, eppure il muro di gomma 
del sessimo, potenzialmente assai più 
semplice da abbattere, resta ancora in 
piedi come una cecità metaforica ma 
dannosissima, più resistente che mai. 
In tutto questo non mi sto riferendo alla 
presenza di personaggi femminili espo- 
sti o al cosiddetto “fanservice”, che trovo 
del tutto innocuo e una libera scelta 
tanto creativa quanto di marketing, 

ma intendo evidenziare che le tossicità 
presentate, purtroppo, sono presenti 








in entrambe le estremità del flusso 
videoludico: sia fra i produttori, che tra 
i consumatori. Sono il retaggio di un 
modo di pensare, letteralmente, paleo- 
litico, dove a comandare era la persona 
più grossa, violenta e prepotente, e 
non semplicemente la migliore o più 
meritevole. In altre parole, il problema 
trascende il sesso, al di là di percentuali 
e casistica: sono reali le denunce o an- 
che le vite maschili distrutte da questa 
realtà, platealmente in quel Hollywood 
ma anche in tanti altri settori. Si tratta 
di una forma mentis che oggi non ha 
razionalmente senso di persistere, men 
che meno in ambienti di svago e lavo- 
rativi dove la forza fisica pura e bruta 
non è richiesta e sono anzi necessarie 
creatività e sensibilità, caratteristiche 
che, per quanto sia scontato dirlo, sono 


VICEVERSA ANCHE UN'INNOCENTE AVANCE 
PUO ESSERE TRASFORMATA IN PERSECUZIONE 
E ATTEGGIAMENTO ORCHESCO, CON LO SCOPO 

DI VENDICARSI DI QUALCOSA O ATTIRARE 
L'ATTENZIONE 











equamente presenti sia negli 
uomini che nelle donne. Anzi, 
aggiungerei che un ambiente 
popolato da personalità diverse (e 
in questo caso possiamo riferirci al 
genere come all'orientamento sessua- 
le, all'etnia e in generale alla cultura) 
rende molto più proficuo il processo 
produttivo: non è certo una scoperta 
recente che sono proprio stimoli diversi 
a renderci più attivi mentalmente, e 
dunque più efficienti. Avere una men- 
talità aperta non è qualcosa di sbaglia- 
to o controproducente, a patto che vi 
sia uguale rispetto e riconoscimento 
per ciascuno. 

Purtroppo, come ogni cosa, esiste il 
rovescio della medaglia: situazioni 
malevole, in cui il despotismo maschile 
viene strumentalizzato in cacce alla 
streghe (in questo caso, agli stregoni) in 
cui magari anche una semplice, inno- 
cente avance non molesta può essere 
ingigantita e trasformata in persecu- 
zione e atteggiamento orchesco, col 
solo scopo d'umiliare il collega uomo, 
vendicarsi di chissà che cosa 0, sempli- 
cemente, attirare l'attenzione. 

Queste situazioni esistono (non sto 
ovviamente dicendo che si tratta del 
caso Ubisoft o Activision Blizzard, il mio 
è un discorso generale) e rischiano di 
nuocere a chi questo tipo di molestie 

le ha davvero subite e magari non ha 
possibilità o il coraggio di denunciar- 

le, continuando a vivere una realtà 
quotidiana lavorativa equiparabile a 
una forma di schiavismo moderno, dal 
punto di vista psicologico Ma non solo. 
Purtroppo l'argomento è vasto e le 
variabili incalcolabili: ogni caso è a sé, 
ogni situazione diversa dall'altra. Alcune 
volte i fatti vengono gonfiati ad arte 

per fini scandalistici, altre tutto viene 
nascosto come polvere sotto al tappeto 
e le vittime messe a tacere senza che 
possa esser fatta giustizia. 

Da parte nostra, ciò che possiamo e 
dobbiamo fare dipende da una sem- 
plice condizione, solo apparentemente 
immobilista: non siamo onniscienti e 
non possiamo essere giudici e giusti- 
zieri di eventi lontani dalla nostra realtà. 
La nostra battaglia si combatte a un 
livello inferiore ma altrettanto impor- 
tante, quello dei pregiudizi; abbiamo 
avuto la fortuna di poter aprire gli occhi 
su quanto ammulffita sia la vecchia 
struttura societaria e di quanto sia 
importante non lasciarsi cullare dai 
pregiudizi, i Meme e i titoli acchiappa- 
click delle news. Informiamoci, prima di 
giudicare, ma soprattutto, ricordiamo di 
rispettare chi ci circonda, sia esso uomo 
o donna, vicino o distante chissà quanti 
chilometri da noi. Siamo esseri umani: 
in quanto animali, dobbiamo tende- 

re all'evoluzione; in quanto persone, 
dobbiamo far sì che questa ci renda 
realmente migliori. Q 
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TGM INCONTRA 





A cura di i Mario “Second Variety” Baccigalupi 


ESSERE DENTRO QUAKE 





di modding serio che ho curato e 
pubblicizzato sul web. 





TGM: Perché hai scelto di lavorare 
proprio su Quake? 

VR: Sono sempre stato un amante degli 
FPS fast-paced. Sono cresciuto con 
Doom, Quake 1/2/3Live, Duke Nukem, 


IG] e]t-{etele][S]d=|t= Mete] Nei g=t)elgog ciontiattri ciessici. Quake ha sempre 
“ Vv posto speciale nel mio cuore 
MN o [N Ulat=Manlolo E-iiUleI-)t=[e(-]a1t=} 


perché ricordo l'entusiasmo di mio 
padre quando, mentre ero ancora un 
bambino, mi mostrò il gioco, mi attirò 
ando alle ciance e iniziamo alcuni dei miei primi progetti furono immediatamente. A livello tecnico, 
Pc dopo la prova dell'ultima dei WAD con livelli, armi e nemici per Quake si presta molto bene per la 
versione di Quake VR abbiamo Doom, e anche delle Mappe per Quake. —VR:è uno dei primi giochi realmente 
sentito l'irresistibile impulso a Tuttavia, Quake VR è il primo progetto tridimensionali, il codice è open-source, 
intervistare l'autore della Mod, il 
talentuoso Vittorio Romeo, su Steam 









anche con un suo apprezzato gioco “QUAKE HA UN POSTO SPECIALE NEL MIO CUORE, 
arcade. ANCHE PERCHE RICORDO L'ENTUSIASMO DI MIO 
TGM: Ciao Vittorio, puoi spiegare ai PADRE QUAN DO MI MOSTRO IL GIOCO” 


nostri lettori cosa fai nella vita, la tua 


formazione e come ti sei avvicinato al 


modding? > 

Vittorio Romeo: Ciao! Vivo a ì i . » f 
Londra da quasi sei anni, lavorando - 
come ingegnere informatico e “ a , î su 
technical trainer per Bloomberg. x 3 pr 


Sono appassionato del linguaggio >» 
C++, partecipo ai meeting di 
standardizzazione ISO e presento 

talk e workshop a varie conferenze in 
giro per il Mondo. Mantengo anche 

un canale YouTube e un sito web 

dove pubblico materiale educativo 
sulla programmazione e news sui 

miei giochi e side projects. Oltre a 
Quake VR, per ora sto sviluppando un 
gioco arcade per PC, Open Hexagon 

(in early access su Steam con una 
ragguardevole media di recensioni, 
ndMario). Ho iniziato a programmare 
da quando avevo otto anni, perché 
amavo i videogiochi e volevo crearne 

di miei. Ho iniziato a smanettare 

con Visual Basic, poi C#, e infine mi 
sono innamorato del C++. Da quel 
momento ho passato grande parte 
delle mie giornate a sviluppare giochini 
e divorare libri. Ho studiato scienze 
informatiche all'Università degli Studi 
di Messina, e dopo la laurea mi sono 
trasferito a Londra. Sono sempre stato 
attratto dal Modding: l'idea di poter Rivivere certe situazioni sentendosi lì, 
customizzare i miei giochi preferiti mi in mezzo a Fiend, Shambler e così via, 
ha sempre affascinato. Ricordo che regala emozioni davvero forti. 
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Nelle impostazioni di default della mod, 
l'acquisizione degli item è demandata al i 
tocco fisico degli stessi. 


il gameplay è semplice ma ricco di 
opportunità per aggiungere interazioni 
coi controller cinematici. 


TGM: Come consideri Quake nella storia 
degli FPS? 

VR: Quake è un capostipite degli FPS. 
Lo trovo tanto rivoluzionario quanto 
Doom o il primo System Shock. 
Diciamo che tutti gli aspetti del gioco 
sono ben curati ed interessanti: la 
varietà degli ambienti gotici/medievali/ 
futuristici, il gameplay veloce e 
semplice senza troppo hand-holding, 
le impressionanti capacità tecniche 
della sua engine, il multiplayer fast- 
paced che ha iniziato l'era degli arena 
shooter... Quake è un gioco immortale. 


TGM: Quanto tempo hai impiegato per 
arrivare al pazzesco risultato della Mod? 
VR: Molto! Ho iniziato a lavorarci 
approssimativamente a gennaio 2020, 
e l'ho sviluppato assiduamente nel mio 
tempo libero fino ad aprile 2021, dopo 
di che mi sono preso un po' di pausa 
per lavorare al mio altro progetto, Open 
Hexagon. Se dovessi stimare il numero 
di ore passate a sviluppare Quake VR, 
direi sicuramente tra le 1000 e 1500. 


TGM: Quali sono le caratteristiche che 
hanno richiesto più lavoro? 

VR: La maggior parte delle feature 
VR implementate sono state molto 
impegnative a causa del codice 
sorgente molto datato, ma se dovessi 








sceglierne una sicuramente penserei 

ai pulsanti fisici sulle armi che possono 
essere premuti con le dita per cambiare 
modalità di fuoco. È stato molto 
complicato riuscire ad attaccare i 
pulsanti nel punto giusto dell'arma e 
fargli seguire l'animazione di fuoco: 

ho dovuto riscrivere parte del codice 
delle animazioni per permettermi di 
ancorare altre entità a uno dei vertici 
del modello dell'arma. Alla fine lo stesso 
sistema di controllo dei vertici è stato 
estremamente utile per gestire gli 
ironsight, puntatori laser, le collisioni 
contro i muri, ed anche il two-handed 
wielding... quindi ne è decisamente 
valsa la pena! 


TGM: Come mai, secondo te, grandi 
compagnie come id Software o 
Bethesda non si impegnano per 
pubblicare qualcosa di simile? Hai 
provato in qualche Modo a proporgli il 
tuo lavoro? 

VR: Questa è una domanda che 

mi faccio anche io. Secondo me, il 
mancato interesse nel riproporre 

titoli classici come esperienze VR è 
una decisione pessima sia dal punto 
di vista del business che da quello 
dell'interazione con i fan. Sicuramente 
non è una passeggiata ottenere un 
risultato come il mio per un gioco come 
Quake, ma considerando le grandi 
menti e l'esperienza degli sviluppatori 
in compagnie come id Software trovo 
sinceramente sconcertante come 


“IL MANCATO INTERESSE DELLE GRANDI 
COMPAGNIE NEL RIPROPORRE TITOLI CLASSICI 
IN VR E UNA DECISIONE PESSIMA SIA DAL PUNTO 
DI VISTA DEL BUSINESS, SIA NELL'INTERAZIONE 
CON | FAN” 








non ci sia stato un effort di qualche 
mese per sistemare Quake o Doom 

per VR e rilasciarli ufficialmente. Credo 
vivamente che sarebbe stata una 
mossa redditizia e avrebbe contribuito 
a rinvigorire l'interesse in questi giochi. 
L'unica spiegazione che posso darmi 

è semplicemente la Mancanza di 
tempo, dedicato ad altri progetti come 
Doom Eternal; tuttavia, si potrebbe 
sempre reclutare un gruppo di persone 
unicamente con lo scopo di creare VR 
port... La cosa più triste, però, è stata il 
completo disinteresse verso la mia mod 
da parte di id Software o Bethesda. Ho 
saltuariamente provato per un anno 

a contattarli per avere il permesso 

di rilasciare Quake VR in forma 
totalmente gratuita su Steam, in Modo 
tale da aumentarne la playerbase 

e rendere l'installazione molto più 
semplice. Non ho mai ricevuto alcuna 
risposta. Ho anche individualmente 
contattato sviluppatori di id Software, 
Bethesda, e anche Microsoft dopo 
l'acquisizione. Alcuni mi hanno risposto 
con entusiasmo e hanno girato la mia 
richiesta al team legale della propria 
compagnia, ma non ho mai ricevuto 
alcun messaggio o risposta. Ho trovato 
l'esperienza molto scoraggiante, perché 
dimostra noncuranza per il modding 

e una più profonda innovazione 

di giochi classici. Poter rilasciare la 

mia mod gratuitamente su Steam 
sarebbe stata una win-win situation 
per entrambi i lati: avrebbe creato 
vendite di Quake senza alcun impegno 
per le compagnie, ed avrebbe anche 
aumentato l'outreach della mod e 
potenzialmente attratto contributori 
open-source. 


TGM: Come ti sembrano le più grandi 
produzioni attualmente presenti sul 
mercato gaming VR? Ti soddisfa, ad 
esempio, il livello raggiunto da un titolo 
come Half Life Alix? 

VR: Ti dirò la verità: a parte pochi titoli 
come Beat Saber, Boneworks, The 
Walking Dead Saints & Sinners, sono 
abbastanza deluso dal mercato VR di 
oggi. Sembra che la maggior parte del 
software disponibile o sia shovelware, 
o Non approfitti delle potenzialità dei 
controller cinematici e della VR. Half- 
Life Alyx è l'esempio perfetto della mia 
seconda lamentela: grafica fantastica, 
storia coinvolgente, ma gameplay 
molto superficiale che usa davvero 
poco le potenzialità del VR. Scelte 
come avere l'arma incollata alla mano, 
non poter combattere con attacchi 
ravvicinati, non avere un vero pulsante 
per saltare, sono solo pochi esempi 
delle decisioni di gameplay design 
che mi hanno deluso. Comprendo il 
desiderio di rendere il gioco accessibile 
a un'audience molto ampia, ma non 
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TGM INCONTRA 





Fare a pugni con gli zombie non li elimina 
del tutto, come con le altre armi. Serve 
farli saltare in aria. 





capisco perché non rendere simili scelte 
opzionali, un pò come ho fatto io in 
Quake VR fornendo una vasta gamma 
di opzioni di accessibilità e Immersione. 
Per me i giochi che funzionano meglio 
in VR sono quelli con meccaniche 
molto semplici e rifinite come Beat 
Saber, o quelli che forniscono massima 
libertà al giocatore come Boneworks. 

In mezzo c'è una uncanny valley dove 
posizionerei titoli come Half-Life Alyx o 
Arizona Sunshine. 


TGM: Quali sono state le vere e proprie 
ispirazioni per il tuo lavoro su Quake, 





SICURAMENTE LA MIA ISPIRAZIONE PIÙ GRANDE 
E STATA BONEWORKkS, COL SUO IMMENSO LIVELLO 
DI LIBERTA OFFERTA AL GIOCATORE” 


forniscano libertà. Come in Boneworks, 
il giocatore può lanciare e raccogliere 
oggetti, attaccare da vicino fisicamente 
colpendo i nemici, tenere un'arma 

con due mani o fare dual-wielding, 
premere pulsanti con un tocco fisico, 

e molte altre interazioni innovative 
come la possibilità di prendere i nemici 
a testate o saltare nella vita reale per 
saltare in-game che non ho visto in 
nessun altro gioco. La mia intenzione 
era di prendere la libertà offerta 

da Boneworks e portarla in Quake, 
ovviamente lavorando attorno alle 
limitazioni del suo engine, ma anche 
cercando nuove opportunità di liberare 
il giocatore non sfruttate in Boneworks. 


TGM: Ci sono altre mod VR che 
consiglieresti ai nostri lettori? 

VR: Non ne ho provate tantissime, ma 
mi sono divertito molto con la mod 

di Doom 3 (Fully Possessed, ndMario) 
che offre tante interazioni uniche e 
grandi opportunità di customizzazione. 
Sfortunatamente non ho trovato 





® paypalme/romeovittorio 
® patreon.com/Vittorioromeo 
® github.com/ponsors/SuperVv1234 


Non serve che vi dica di non fare i tirchi, 
vero? Se siete giocatori VR e avete 
provato la mod, beh, dovreste sentirlo 
quasi come un dovere morale... 


Guardando in basso troviamo il 
cinturone dove porre le armi: 
solo due alla volta, se 
manteniamo la variante al 
gameplay introdotta da 
Vittorio. 










non necessariamente da giochi ad alto 
budget? 

VR: Sicuramente la mia ispirazione 
più grande è stata Boneworks. Il 

livello di libertà offerto al giocatore è 
incredibile, l'esempio perfetto di come 
uno sparatutto in VR dovrebbe essere. 
Poter scegliere come tenere le armi 

in mano, poter lanciare oggetti, avere 
combattimento da mischia, possibilità 
di arrampicarsi etc... Boneworks mi 

ha fatto realizzare la potenzialità del 
mezzo come nessun altro gioco. In 
Quake VR, sebbene non ci sia un 
engine fisico dietro, ho tentato il più 
possibile di aggiungere interazioni 

tra giocatore e ambientazione che 


basilari. 


nessun'altra mod che aggiunga un 
livello di interazione simile a quello 

che ho raggiunto io con Quake VR, 

ma è sempre piacevole rigiocare un 
gioco della mia infanzia con, al minimo, 
rendering VR e controlli cinematici 


TGM: C'è un Modo per sostenere 
economicamente il tuo impegno? 
VR: Quake VR è e sarà per sempre 
una mod gratuita, tuttavia se avete 
apprezzato il Mio impegno e volete 
offrirmi un caffè o un gelato, accetto 
volentieri donazioni di qualsiasi entità 
su varie piattaforme: 






L'ombra del nostro Ranger, per 
una sensazione di presenza VR 
ancora più forte. 
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Il re dei videogame arcade annuncia tre nuovi gamebook 
che faranno esplodere la tua sala giochi preferita! 


scopri di più su 
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IL TUO LATO NASCOSTO 





Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


